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Von Helden und Heldinnen 


Selten zuvor haben sich dermaßen viele ikonische Helden (und ein paar Androiden) die Klinke in die 
Hand gegeben wie in dieser Ausgabe. Das ist zwar maßlos übertrieben, klingt aber echt klasse, oder? 


Kratos, Lara Croft, Conan. Dazu noch ein paar Detroit-Androiden, Wrest- 
ling-Stars, Elder Scrolls-Helden und mit Joseph Seed ein fantastischer 
Bösewicht. Also wenn da nicht für jeden Leser ein passender Favorit 
dabei ist, dann wissen wir auch nicht mehr. Für Lara Crofts neues Aben- 
teuer düsten wir sogar einmal halb um den Globus, um die Entwickler im 
schönen, aber saukalten Kanada zu besuchen. Das hat sich allerdings 
gelohnt, denn nur wenige Medien weltweit waren eingeladen und wir 
konnten das Action-Adventure mit der wohl berühmtesten Videospiel- 
Archäologin in der Hauptrolle sogar schon selbst spielen. Das Ergebnis: 
eine prall gefüllte, tolle Cover-Story mit jeder Menge neuer Infos. 
Zweites großes Thema diesen Monat ist natürlich die Rückkehr von 
Kratos im neuen God of War. Lange mussten wir warten, doch nun dürfen 
wir unseren Lieblingskriegsgott endlich durch die nordische Sagenwelt 


hetzen. Für alle Neueinsteiger unter euch bieten wir neben dem ausführ- 
lichen Test zudem einen schicken Serienrückblick über die bisherigen 
Abenteuer des Geist von Sparta. Außerdem in diesem Heft: Vorschauen 
zu Detroit: Become Human, Conan Exiles und TESO: Summerset, Tests 
zu Far Cry 5 und A Way Out sowie ein umfangreicher Magazin-Teil mit 
großem Wrestling-Games-Special und einem On-Tour-Special zu Wrestle- 
mania und vieles mehr. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sascha & das play^-Team 


Panzer sind was Tolles. 
Zumindest in virtueller 
Hinsicht, denn World of Tanks 
ist ein Hit. PC Games war bei 
den Entwicklern zu Gast und 
sprach mit ihnen über Version 
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Wir freuen uns schon riesig 
auf die Zombie-Apokalyp- 
se. Zumindest in virtueller 
Hinsicht. Der Hauptgrund: 
das wahrscheinlich erst 
2019 erscheinende The 
Last of Us: Part 2. 


AKTUELL 


In der N-ZONE gibt's in 
diesem Monat gepflegt 
aufs Maul. Zumindest in 
virtueller Hinsicht, denn der 
neueste Teil der spaßigen 
Prügelreihe Super Smash 
Bros. wurde angekündigt. 
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Matthias war in Kanada Unteres hat dort Ahornsirup ДЫШ mit Elc hen ge- 
catcht, sich niemals entschuldigt und ein wenig Shadow of the Tomb Raider ge gespielt. - 


^ God of War -— 


ET 


Ab in die Staaten, wo die harten Soldaten der Sekte auf Taten warten. So, und wem? 
dieses Gedicht nicht gefällt, der ist ein schlechter Mensch und hat Pech gehabt. j 
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SEITE 1: SD 
SPECIAL 

Attack on Titan 2 — Gameplay 
Far Cry 5 — Arcade-Modus 
Far Cry 5 — Begleiter 

Far Cry 5 — Boss Faith 

Far Cry 5 — Die ersten 30 Minuten 

Far Cry 5 — Figureneditor 

Far Cry 5 — Mikrotransaktionen 

Far Cry 5 — Mission „Falscher Prophet“ 

Far Cry 5 — Mission „Komm her, Miez, Miez“ 
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Far Cry 5 — Mission „Wilder“ 
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Ni no Kuni 2: Schicksal 
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SPECIAL 


Burnout Paradise 
— Grafikvergleich PS3/PS4 


Far Cry 5 
— Durchgespielt in 10 Minuten 


God of War 
— Wie hoch fállt der Gewaltgrad aus? 
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Street Fighter 30th Anniversary 


Anfang der 1990er-Jahre mit Street 


einzelnen der Titel ist eine ebenso 


Edition angespielt 


Die Straßenprügler hauen sich in dieser Jubilä- 
ums-Sammlung mal wieder auf die Mütze. 


BEAT 'EM UP | Wenn einer eine 
Reise tut, dann kann er was erzäh- 
len. Das ist uns aber egal, wir sind 
ja keine Nomaden, und darum ba- 


ro-Atmosphäre deren neue Retro- 
Spielesammlung Street Fighter 30th 
Anniversary Edition vorführen. Darin 
enthalten: Satte zwölf 2D-Prügler 
aus der glorreichen Klopp-Geschich- 


Fighter 2 und dessen diversen Aus- 
kopplungen ihren ersten Höhepunkt 
fand. Dabei handelt es sich aus- 
schließlich um die Arcade-Versionen 
der Titel. Die Neuauflagen der Spiele 
wurden toll umgesetzt — man wech- 
selt blitzschnell und ohne Ladezeit 
zwischen den verschiedenen Prüg- 
lern, die qualitativ zwar nicht alle 
gleichauf, aber allesamt unterhalt- 
sam sind. Ein neu implementierter 


schöne Ergänzung wie das von An- 
fang an frei zugängliche virtuelle 
Museum, in dem wir uns Artworks 
angucken, Musik hören und Figu- 
ren-Biographien samt liebevollen 
Sprites-Abfolgen der verschiedenen 
Kämpfer-Animationen bewundern 
können. Eine runde Sache! Wer will, 
kann übrigens zwischen verschie- 
denen Bildschirmmodi wählen und 
Retro-Filter über das Geschehen le- 


ten wir Capcom stattdessen zu uns 
und ließen uns in gemütlicher Bü- 


Spyro: Reignited Trilogy angekündigt 


Der kleine lila Drache wandert auf Crash Bandicoots Spuren und kehrt in neuem Glanz zurück. 


te, die 1987 ihren Anfang an und Online-Mehrspielermodus für jeden gen. LUKAS SCHMID 


WIEDERHOLUNGSTÄTER | Lange hielten sich die Gerüchte, jetzt 
wurden sie bestátigt: Nach dem durchschlagenden Erfolg der 
Crash Bandicoot N Sane Trilogy kehren auch die ersten drei Spiele 
rund um Drache Spyro in neuem Glanz zurück auf die PS4. Hier wie 
dort hált Activision die Markenrechte, statt wie in Crashs Fall Vi- 
carious Visions übernimmt aber Toys for Bob das Entwicklerruder, 
die in den letzten Jahren mit der Skylanders-Reihe Erfolge gefeiert 
haben. Vergisst man gerne: Ursprünglich war das auch mal eine 
Serie rund um Spyro, wobei der Knuddeldrache jedoch schnell in 
den Hintergrund gedrángt wurde, um mehr Platz für überteuertes 
Plastikzeug zu machen. Erscheinen soll die Trilogie, welche die 
Abenteuer Spyro the Dragon, Spyro 2: Gateway to Glimmer und 
Spyro 3: Year of the Dragon enthált, am 21. September 2018 und 
zusátzlich zum Grafik-Update unter anderem eine bessere Steue- 
rung und neue Zwischensequenzen bieten. LUKAS SCHMID 
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Shenmue 1+2: Hemaster-Versionen für PS4 


Wer sich auf den dritten Teil der Reihe freut, aber die Vorgánger gar nicht kennt, hat Glück! 


RÜCKKEHR | Und nach Spyro 
gibt's gleich noch einen Rückkeh- 
rer aus alten Spieletagen, in dem 
aber etwas weniger Mühe steckt: 
Shenmue und Shenmue 2, 1999 
respektive 2001 erschienen, sollen 
noch im Jahr 2018 erscheinen. Da- 
bei handelt es sich aber nicht um 
Remakes, sondern um HD-Remas- 
ters mit leichten Verbesserungen 
bezüglich Steuerung, Technik und 
Gameplay sowie der Möglichkeit, 
den japanischen Originalsprechern 
zu lauschen. Schón: Neben einer 
Download- wird es auch eine Retail- 
Fassung geben. LUKAS SCHMID 
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„Der Matti hat schon einmal aus Versehen sein Geschlecht benutzt!“ 


Peter weiß Bescheid bezüglich Bienchen und Blümchen. 
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The Seeds of all problems 

Unsere Volontärin Paola Springinsfeld hat 
es nicht so mit Namen, macht sie doch 
im Inhaltsverzeichnis aus Far Cry 5-Bö- 
sewicht Joseph Seed kurzerhand John 
Seeds. Das hat natürlich eine Gehaltskür- 
zung für Petra Sparkassenfan zur Folge! 


Der Volontär unter den Redakteuren 

Wie soll es anders sein, auch der andere Vo- 
lontár hat es verbockt: Johannes befördert 
sich in seinem Scribblenauts-Meinungskas- 
ten nicht nur zum Redakteur, sondern dank 
ihm ist auch noch ein Video zu selbigem 
Spiel namens "Mehrspielergaudi für die 
Switch" auf der DVD. Schon eher dumm. 


Die Suche nach dem verlorenen Wortwitz 

Es ist althergebrachte Tradition, dass in Lu- 
kas’ Meinungskästen anstatt "Redakteur" 
etwas anderes steht — bei Far Cry 5 steht 
aber völlig korrekt "Redakteur". Und mit kor- 
rekt meinen wir in diesem Fall falsch. Glaubt 
aber eh keiner, dass der echt Redakteur ist. 
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PS5: Neue Gerüchte 
zum Konsolen-Nachfolger 


Angeblich soll sich an dem, was man heute ge- 
meinhin unter einer Konsole versteht, auch in der 
kommenden Generation nicht viel ändern. 


GERÜCHTEKÜCHE | Man vergisst 
es manchmal fast, aber die PS4 ist 
inzwischen schon knapp viereinhalb 
Jahre auf dem Markt — und damit an 
einem Punkt angekommen, an dem 
so manch andere Konsole schon 
langsam, aber sicher ihren Weg in 
den Ruhestand angetreten hat. Das 
wird bei Sonys aktuellem Hardware- 
Baby angesichts des Pro-Updates 
sowie der Tatsache, dass es sich nach 
wie vor wie warme Semmeln verkauft, 
wohl nicht so schnell der Fall sein. In- 
tern wird aber natürlich schon lange 
an einem Nachfolger — die Erfahrung 
zeigt, dass dieser hóchstwahrschein- 
lich Playstation 5 genannt werden 
würde — gearbeitet. Der YouTuber Ju- 
lien Chiéze behauptet nun, exklusive 
Insiderinfos erhalten zu haben: Laut 
ihm soll die nächste Sony-Konsole 
Ende 2019, spátestens aber Anfang 
2020 erscheinen und 399 Euro kos- 
ten. PSVR soll bei der PS5 eine noch 


gróBere Rolle spielen, als es aktuell 
der Fall ist, und die zusátzliche Hard- 
ware-Power voll ausnutzen. Apropos 
Hardware-Power: Sonys Neue soll 
laut Chiéze bei allen Spielen stan- 
dardmáBig 4K-Auflósung und 60 
FPS bieten. All diese Informationen 
sollten natürlich mit einer gehörigen 
Portion Skepsis betrachtet werden, 
denn erstens hat sich Julien Chieze 
als Leaker bisher nicht wirklich ei- 
nen Namen gemacht und zweitens 
ist er nunmal Youtuber. Etwas mehr 
Gewicht hat definitiv eine Aussage 
des ehemaligen Sony-CEOs Andrew 
House, der vermutet, dass Sony ent- 
gegen anderslautender Gerüchte 
nicht auf Cloud Gaming setzen, son- 
dern erneut eine klassische Konsole 
veröffentlichen wird. Zwar werde 
die PS5 die Cloud-Gaming-Ára laut 
Houses Meinung einleiten, endgültig 
zum Standard würde sie aber erst 
mit der PS6. LUKAS SCHMID 


Distant 
Worlds 
Tourdaten 
zum Final- 
Fantasy- 
Konzert 


Erlebt eine beeindru- 
ckende musikalische 
Reise durch über 30 
Jahre Final Fantasy-Geschichte! 


AUFGEFÜHRT VOM BOHE M 
Ом ON ARNIE ROTH 


BARCLEYCARO ARENA | TEM P ODROM | mrama 


KONZERT | Unlaublich, aber wahr: Das erste Final Fantasy er- 
schien bereits im Jahr 1987 für das NES! Anlässlich des 30-jäh- 
rigen Jubiláums im Jahr 2017 startete die Konzertreihe Distant 
Worlds: Music from Final Fantasy, die nun bald auch deutsche 
Spiele- und Musikfans begeistern wird. Die einprágsamen Me- 
lodien vom Mastermind der Final Fantasy-Soundtracks Nobuo 
Uematsu werden am 14. Februar 2019 in Düsseldorf, am 15. Fe- 
bruar 2019 in Berlin und am 16. Februar 2019 in Hamburg zu 
genießen sein. Doch die Besucher erwartet mehr als nur Musik, 
denn Distant Worlds ist als Live-Erfahrung konzipiert, die mit vi- 
suellen Effekten ebenso wie mit Video-Ausschnitten aus den iko- 
nischen Spielen der Final Fantasy-Reihe bereichert wird. Dafür 
werden mehrere HD-Großbildleinwände rund um die Zuschau- 
er installiert sein. Für die musikalische Inszenierung zeigt sich 
Grammy-Gewinner Arnie Roth zuständig, der zusammen mit dem 
Bohemian Symphony Orchestra Prague für ein einmaliges Erleb- 
nis sorgen wird. Infos zu Ticketpreisen und genaue Daten gibt's 
unter www.adticket.de sowie unter www.ffdistantworlds.com und 
natürlich auf der Facebook-Seite von Distant Worlds! Lukas scHMID 


Tera: MMO auf PS4 gestartet 


Das MMORPG wandert auf die Sony-Konsole und will mehr bieten als bloß viel nackte Haut. 
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RÜCKKEHR | Na das ging ja fix: Schlappe sieben Jahre nach 
dem PC-Release wandert Tera, das Free2Play-MMORPG der 
Playerunknown's Battlegrounds-Macher Bluehole, nun auch auf 
die Playstation 4. Neben dem auf Artworks und Promo-Material 
gut sichtbaren Hauptmerkmal des Spiels, Dicke Titten'", zeichnet 
es sich zusátzlich durch ein komplexes Action-Kampfsystem aus. 
Dieses erfordert, dass wir unsere Spielfigur stets richtig positionie- 
ren und hat zahlreiche Finessen zu bieten. Ursprünglich auf die 
Steuerung per Maus und Tastatur ausgerichtet, berichten erste 
Spieler zudem von einer tadellosen Umsetzung der Aktionen auf 
das PS4-Pad und von einem grafisch zwar etwas weniger guten, 
aber ansonsten technisch gelungenen Port. Schade: Noch sind 
nicht alle (Bezahl-)Updates aus der PC-Fassung auch auf der PS4 
verfügbar, die Entwickler versprechen aber, regelmäßig neuen 
Content hinzuzufügen. LUKAS SCHMID 
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Im Interview mit Künstlerin Evelyn Hriberšek 


EURYDIKE: Eine kunstvolle Mixed-Reality-Welt 


Man nehme ein bisschen Kunst, ein wenig Theater, einen Esslöffel Videospiele und eine Prise Oper und 
fertig ist EURYDIKE, Evelyn HriberSeks Sci-Fi-Adventure-Erlebnis. Wir haben sie dazu befragt. 


play*: Nach dem ersten 
Mixed-Reality-Projekt O.R.PHEUS 

ist EURYDIKE nun in vollem Gange. 
Beschreibe uns doch kurz und ohne zu 
viel zu verraten, was EURYDIKE ist. 
Evelyn Hriberšek: EURYDIKE ist eine 
Mixed-Reality-Experience — ein Mix 
aus interaktiver Kunstinstallation, 
Musiktheater und Real-Life-Game, die 
neue Technologien wie Augmented und 
Virtual Reality sowie 3D-Spatial-Sound 
einbindet. Wie in einem Sci-Fi-Adventure- 
Spiel kónnen Singleplayer — ausgestattet 
mit Schutzanzug und VR-Brille — in ein 
reales, retrofuturistisches Setting eintau- 
chen, dieses mit allen Sinnen erleben und 
interaktiv erforschen. EURYDIKE bietet so 
eine immersive, intensive Grenzerfahrung 
jenseits des klassischen Gamings an, 
bei dem die Besucher — jeweils alleine 
— mitten in das Geschehen eintreten 

und dabei ihr indiviuelles, exklusives 
Erlebnis kreieren. 
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play*: Der eben angelaufene Film 
Ready Player One spielt zu großen 
Teilen in einer Social-Reality-Welt. 
Inspiriert dich das zu einem nächsten 
Projekt oder bleibst du lieber bei den 
Einzelerfahrungen? 

Evelyn Hriberšek: Bei EURYDIKE und 
O.R.PHEUS ist die Vereinzelung, das be- 
wusste Abgeschnittensein von jeglicher 
Sicherheit, die eine zweite Person oder 
Gruppe bietet, ein wichtiges Element 
des Selbstexperiments, dem sich der/die 
Besucher/in aussetzt. Es geht explizit 
nicht um das gemeinsame Erlebnis, 
sondern um die eigene, sehr persónliche 
Erfahrung, die sich der Singleplayer 
kreiert, das Zurückgeworfensein und 
die Konfrontation mit sich selbst. Das 
Resultat kann entsprechend dem 
Verhalten ganz unterschiedlich sein: Es 
gibt nicht nur eine, sondern viele Arten 
und Weisen, EURYDIKE zu erleben. Das 
hàngt sehr vom Wesen der Person, dem 


Aktivitátsgrad, der Experimentier- und 
Spielfreude ab. Die Art der Intensität, 
die Immersion, die Emotionalitát spielen 
sich hier jeweils auf einem sehr hohen 
Level ab. Bei EURYDIKE wird jeder zum 
„Player One“: Die zu erforschende Welt 
und Spieleerfahrung gehört für ein 
bestimmtes Zeitfenster dem User ganz 
alleine. Er kann Hinweisen folgen, Spiel- 
mechaniken nutzen, auf Hints treffen, 
Eastereggs freilegen und letztlich sogar 
zu einem Bonus-Level vordringen. 


play*: Möchtest du weiterhin mit AR 
und VR arbeiten oder bist du immer auf 
der Suche nach neuen Technologien? 
Evelyn Hriberšek: Ich habe bereits vor 
über zehn Jahren begonnen, mit diesen 
Technologien zu experimentieren und 
deren Potenzial auszuloten. Natürlich ist 
da der Hunger nach Neuem, einem Mehr, 
nach der Matrix — vieles ist noch nicht 
móglich. Jedoch wird im Zuge von Mach- 
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barkeit gerne der sinnvolle und 
verantwortungsbewusste Einsatz 

neuer Medien und Technologien igno- 
riert. Gerade die großen Sci-Fi-Klassiker 
zeigen immer wieder das dystopische 
Potenzial auf, das meines Erachtens von 
Erfindern — unabhängig von der Branche 
— stark vernachlässigt wird. 


play*: Wie lange wird EURYDIKE noch 
laufen? Gibt es wie schon in der Ver- 
gangenheit eine Verlängerung? 
Evelyn Hriberšek: Die Baden-Würt- 
temberg-Premiere von EURYDIKE am 
Theater Rampe findet am 18. April 
2018 statt, die Spielzeit geht bis 
einschlieBlich 1. Mai 2018. Diesmal 
gibt es tatsáchlich nur 200 Tickets. 
Jedoch soll EURYDIKE in Folge auch 
in anderen Stádten gezeigt werden. 
Alles Infos hierzu finden sich unter 
www.eurydike.org. 
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Mobile Games Check Hemer | 


drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Spielgewordene Literatur 


Ein Spiel wie für das Smartphone gemacht. Das Adventure nach der literarischen 
Vorlage von Steve Jackson überzeugt auf ganzer Linie. Sorcery ist wirklich toll er- 
zählt, brillant animiert und mit einer eingängigen Steuerung ausgestattet. Irgendwo 
zwischen interaktivem (englischsprachigen!) Roman und Rollenspiel, verlieren wir 
uns in einer vielschichtigen Fantasy-Welt. Viel Spaß macht das ausgeklügelte Zau- 
bersystem, bei dem wir über Buchstabenkombinationen Sprüche mit mannigfaltigen 
Effekten auslösen können. Für Wiederspielwert oder einfach die Korrektur früherer 
Entscheidungen sorgt das angenehme Feature, die Zeit zurückdrehen zu können. 
Unmengen von NPCs, hervorra- 


А f Genre Rollenspiel . = Genre Action 
ln Entwickler Inkle = о = ере pit Entwickler Infinite Dreams 
: 8 : 8 ESAMI Plattform Android en martp one-Bildschirm Plattform Android 
die Stunden im Spiel wie im Flug | Preis 5,49 Euro brennen. Und mehr als einmal | Preis Free2Play 


vergehen. Und eines ist sicher: 
Wir bedauern keine Minute davon! 


Ein Action-Kracher 


Skyforce Reloaded lässt es 
krachen. Der Vertical Shooter 
wirft uns zahllose Widersacher 
entgegen, die wir mit unserem 
fliegenden Kampfschiff vom Him- 
mel blasen dürfen. Die Erzählung 
ist dermaßen rudimentär, dass 
man beinahe von einer Karikatur 
einer Story sprechen könnte. 
Ein heldenhafter Pilot rettet die 
Welt — das war's. Und es ist auch 
herzlich egal, denn Skyforce lebt 
von seinem hervorragenden 
Gameplay: tolle Arcade-Action, 
Gegnermassen, schicke Levels 
und knackige Bosskämpfe. Das 
vertikal durchrollende Schlacht- 
feld wird nie langweilig und 
der saftige Schwierigkeitsgrad 
motiviert. Für die zunehmenden 
Herausforderungen verbessern 
wir unser Schiff mit Schilden, 
Lasern und dicken Superwaffen 
und entwickeln uns von der in- 
terstellaren Klapperkiste zum 
waffenstarrenden Sternenzer- 


hört man sich sagen: „Eine Run- 
de geht noch!“ 


Wertung 


Plague Inc. 


Virales Vergnügen 


Nur noch kurz die Welt retten? Von wegen! Bei Plague Inc. geht es um das genaue Gegenteil: 
Spielziel ist es, die gesamte Menschheit auszurotten. Dafür versuchen wir, das perfekte Virus 
zu erschaffen, das ausgehend von Patient Null die komplette Weltbevölkerung infizieren soll. 
Gespielt wird so lange, bis auch der letzte Erdenbürger das Zeitliche segnet. Was makaber 
klingt, ist tatsächlich ein fesselndes Smartphone-Spiel. Denn die perfekte Pandemie zu er- 
schaffen, stellt sich als äußerst schwierige Aufgabe heraus. Wir müssen fleißig forschen, unser 
Virus immer wieder mutieren lassen und sollten dabei möglichst unter dem Radar fliegen. 
Denn erregt unsere Seuche zu viel Aufmerksamkeit, fängt diese dreiste Menschheit doch 
glatt an, nach Heilmitteln zu suchen und 


; | : М Genre Strategie 
die Ausbreitung zu unterbinden. Wer über 
deg et TT Entwickler — Miniclips/Ndemic 
das moralische Dilemma, die eigene Spezies Е 
А due Plattform Android 
auszurotten, hinwegsehen kann, wird seine : 
Preis Free2Play 


morbide Freude an dieser komplexen Simu- 
lation haben. 


Wertung ж ж x 
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TELDA MARIO, FINAL FANTASY. 
THE WITCHER, ASSASSINS CREED ox 


TICKETS UNTER: WWW.ADTICKET.DE 
WWW.VIDEOGAMESLIVE.COM 
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E рау te Am: Das Redaktionstagebuch 


— Dienstag, 13.- März 


Noch vor Fertigstelong unserer März-Ausgabe reist Kolege — —— 
Matthias Dammes nach Montreal, um sich dort Shadow of the. 
Тоть Reider anzuschauen und es sogar bereits Anzuspielen. 


Berichten dürfen wir darüber olerlinas erst in dieser Ausgabe, das 
^ dofür ober ausfühHich. Mit an Bord bei dieser Reise ist übrigens 
uch der Herr auf dem Foto res tz direkt-neben [Үо Нов ———— 


I-gendwoher Kommt der 
uns bekannt vor .. 


Mittwoch, A. Marz 


с 3 e Herz 
Auch Sascha ist ausnahmsweise mal wieder unterwegs, dabei sitzt 


der \дсоК{е- normalerweise nur noch in- seinem Büro, lässt sich 
Trauben füttern und schläft den halben Tag. £r muss je Schliesslich 


auch Wokgangs Job weiterführen. Um Conan Exiles Kommt er aber 
nicht herum, denn er hat die Earlu-Access-Version des sh vival- 


MMOs als Einziger bei uns gezockt, und das auch noch ustührlich. 
| 
Е a der Entwickler allerdings je Aer — 


| norwegischen Hauptstadt Oslo sitzt, 


[| 


müssen wir unseren Möchtegern- 
Wikinger Zumindest nicht lange E— 


überreden. 


Donnerstag, 5. Apri 


Matthias ist heute in Berin um sich Detroit anzuschowen. Ы 


Was sich anhört wie ein geogroSisehes Paradoxon, ist 
notörich recht einfach erklärt: Sony hot eingeladen, um das 
neue Spiel von Quantie Dream zu präsentieren. Und erneut 
dart Matthias Sogar Schon zocken. Ales Wissenswerte zum 


Event lest ihr weiter hinten in seiner Vorschau. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal: Die gelungene Neuausrichtung von 
God of War und welchen Serien dies auch guttun würde. 


2 
v ЕЕ ve METTEN = 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Peter Bathge 


CHRIS: 

Hurra, hurra — Kratos ist wieder 
da! Der neue Titel des Spartaners 
ist super geworden, fühlt sich 
weiterhin an wie ein richtiges God 
of War, hat aber trotzdem alte 
Zöpfe abgeschnitten, sich neu 
ausgerichtet und wirkt dadurch 
frischer als ein Frühlingswind 
(sehr poetisch, ich weiß). Wenn 
der dauerwütende Halbgott aus 
dem Sony-Lande sich neu erfin- 
den und dadurch wieder relevant 
werden kann, können das doch 
auch noch andere Spielereihen, 
oder? Also mal her mit euren Vor- 
schlägen! Welche Serie könnte so 
ein kleines Lifting vertragen? Mir 
würde hier spontan die Need for 
Speed-Reihe einfallen. Erst mal 
könnte man diesen ganzen Proll- 
Mist rauswerfen. Diese pseudo- 
coolen Kack-Storys gehen doch 
jedem mit einem IQ über Raum- 
temperatur tierisch auf den Sack. 
Außerdem sollte man nicht ein- 
fach immer größere offene Wel- 
ten bauen, wenn man sie nicht 
mit Inhalt füllen kann. Dann lie- 
ber ganz oldschool mit einzelnen 
Rennen. Mach ma, EA! 
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1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Peter Bathge 


LUKAS: 

Neee, lass mal lieber mit Need for 
Speed — bei der Serie ist für mich 
spátestens seit Payback endgültig 
die Luft raus. Wenn, dann lieber 
die andere, deutlich stráflicher 
behandelte EA-Rennspiel-Serie — 
Burnout würde es verdienen, dass 
man den ganzen Open-World- 
Schlonz und was da noch alles 
an unnótigem Ballast hinzuge- 
fügt wurde, weglässt und die Se- 
rie zurück zu ihren Wurzeln bringt. 
Aber ich bin ja generell nicht so 
der Rennspiel-Fan, darum würde 
ich mir noch viel mehr bei Splin- 
ter Cell einen Neustart wünschen. 
Ich habe die ersten drei Teile ge- 
liebt, den vierten fand ich okay, 
Conviction und Blacklist richtig, 
richtig lahm. Wenn die Entwick- 
ler sich da hinsetzen, herausfin- 
den, was die Reihe ausmacht, 
und dann das bestmógliche Spiel 
entwickeln, verspreche ich einen 
kleinen Freudentanz in der Re- 
daktion! Ich denke, was der Se- 
rie guttun würde, wáren in diesem 
Zusammenhang  Mikrotransakti- 
onen und Day-One-DLCs. HAHA 
SCHERZ! Ich bin echt sehr lustig. 


PRIA uar ett 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
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Redakteur 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Peter Bathge 


MATTI: 

Jungs, ganz ehrlich: Was wollt 
ihr denn so großartig ausge- 
rechnet an einem Renn- oder 
Schleichspiel verándern? Sollen 
wir da etwa auf die Autos oder 
die Stealth-Passagen verzichten 
oder was habt ihr beiden Intel- 
ligenzbestien da eigentlich vor? 
Egal, ich finde, es gibt da ganz an- 
dere Serien, die tatsáchlich einen 
leichten Genrewechsel vertragen 
kónnten. Zum Beispiel kónnte ich 
mir sehr gut ein Uncharted mit 
weniger Schießereien, dafür aber 
mehr Rätseleinlagen und echten 
Dialogoptionen vorstellen — als 
so eine Art Indiana Jones-Action- 
RPG. Ebenso hätte ich nichts ge- 
gen Echtzeitstrategie-Abschnitte 
in einer Call of Duty-Kampagne 
einzuwenden oder gegen einen 
Wirtschaftssimulationspart in ei- 
nem Assassin’s Creed-Abenteu- 
er. Doch schlussendlich fände 
ich es tatsächlich besser, wenn 
man aus solchen Ideen gleich 
neue Spieleserien kreiert. Davon 
haben wir meines Erachtens eh 
zu wenige in der aktuellen Kon- 
solengeneration. 


zg 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Matti Sandqvist 
4. Peter Bathge 


PETER: 

Es wird Zeit für ein Call of Duty- 
Reboot! Ich bin ja einer aus die- 
ser anonymen Masse, die jahrein, 
jahraus die  Einzelspielerkam- 
pagne von CoD spielt und sich 
zwar über all die dümmlichen 
Story-Twists und unnötigen 
Gameplay-Einschränkungen är- 
gert, aber letztlich doch viel Spaß 
am anspruchslosen Ballern hat. 
Aber selbst bei mir setzten spä- 
testens mit dem verkorksten 
Ghosts allmählich Ermüdungser- 
scheinungen ein; der Szenario- 
wechsel beim letztjährigen WW2- 
Ableger kam gerade zur rechten 
Zeit. Doch eine echte Neuausrich- 
tung der Serie braucht mehr als 
nur eine andere Kulisse. Warum 
geben mir die Designer nicht end- 
lich mal freien Zugriff auf all die 
coolen Gadgets und Fahrzeuge, 
die ich im Lauf der Kampagne le- 
diglich minutenweise ausprobie- 
ren darf? Ein Call of Duty im Stil 
des ersten Crysis wäre ein Traum. 
Natürlich bráuchte es dazu eine 
neue Engine; an den ollen Explo- 
sionseffekten von vorvorgestern 
habe ich mich lángst sattgesehen. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


enttäuschte Traume 


n der letzten Ausgabe habe 
ich noch freudig erregt er- 
zählt, dass ich schwach ge- 
worden bin ob des Solaire- 
Amiibos, nur um vor wenigen 
Minuten zu erfahren, dass 
die Switch-Fassung von Dark Souls: 
Remastered mitsamt Figürchen 
verschoben wurde. Der Tag: im Ei- 
mer! Nein, nicht wirklich, schließ- 
lich bleibt der Release-Termin für 
die PS4 ja bestehen, ich kann also 
nach wie vor im Mai ein weiteres Mal 
Lordran unsicher machen. Verschie- 
bung hin oder her, bald steht die E3 
ins Haus und damit hoffentlich vie- 
le Neuankündigungen japanischer 
Entwickler. Gerne ein paar Spiele, 


die gleich noch in diesem Jahr er- 
scheinen, bitte! In meinen kühnsten 
Träumen male ich mir übrigens aus, 
dass Platinum Games’ Scalebound 
bei Sony eine neue Heimat findet 
— ich würde das Drachen-Action- 
RPG-Irgendwas mit Kusshand neh- 
men, wenn Microsoft es schon nicht 
haben will. Und wie wäre es mit 
Bayonetta З auch auf der Р54 statt 
nur auf der Switch? Äußerst unwahr- 
scheinlich, gar unmöglich, ich weiß. 
Aber ein bisschen träumen ist ja er- 
laubt. Zumindest, bis im Juni wieder 
die Tore der E3 geöffnet werden. 

Ich wünsche euch 

viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 


My Hero Academia 


Das Action-Spiel kommt in den Westen — 
unter neuem Namen! 


mm 


Im Wickel: Tsuyu hat Froschkräfte, lange Zunge inklusive! 


play* 


NIPPUN 
INDEX 
ИБ ИН 


Harvest Moon: Licht der Hoffnung 5.15 
My Hero One’s Justice 5.14 
Меко Atsume VR 510 
Penny Punching Princess $.16 
Regalia: Of Men and Monarchs 516 
Senran Kagura Burst Re:Newal 515 
The Witch and the Hundred Knight 2 S.68 


Dragon Ball, One Piece, Naruto 
— bei den erfolgreichsten Action- 
Manga-Serien reiht sich seit 2014 
ein Neuzugang mit dem Titel My 
Hero Academia ein. Darin geht es 
um eine Schule voller Jugendlicher 
mit Superkräften und deren Kampf 
gegen die dazu passenden Super- 
schurken. Nach einem ersten Aus- 
flug in die Videospielwelt mit einem 
nur in Japan veröffentlichten 3DS- 
Titel freuen sich Fans der Vorlage in 
diesem Jahr über den Release ei- 
nes auf dem Ausgangsmaterial ba- 
sierenden Action-Prügel-Spiels mit 
dem Namen My Hero One’s Jus- 
tice. Wieso es zu der Namensände- 
rung kam — in Japan heißt das Spiel 
eingängiger My Hero Academia: 
One’s Justice, ist nicht bekannt, 


genauso wenig wie ein genauer 
Termin. Bandai Namco bringt das 
Action-Game für einen bis zwei 
Spieler in die europäischen Läden. 
Ihr habt die Wahl, ob ihr den Pfad 
eines Superschurken oder den ei- 
nes Superhelden beschreiten wollt, 
setzt eure speziellen Fähigkeiten 
ein und trefft auf und verkörpert 
die aus der Serie bekannten Cha- 
raktere wie Izuku, Tomura und Kat- 
suki. Bei den Kämpfen gehen Tei- 
le der Umgebungen eindrucksvoll 
zu Bruch. Außerdem arbeitet ihr 
mit bis zu zwei Sidekicks zusam- 
men, die euch in den Gefechten zur 
Hand gehen. One’s Justice verfügt 
natürlich auch über einen Versus- 
Modus, in dem ihr euch mit einem 
Freund messt. KATHARINA REUSS 
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Harvest Moon kommt am 22. Juni 


Der Farming-Simulator mit dem Untertitel Licht der Hoffnung hat einen Termin. 


Felder bewirtschaften, Kühe mel- 
ken, Hunde streicheln: Harvest 
Moon blickt auf eine mehr als 
20-jáhrige Geschichte zurück und 
konfrontiert euch auch im neu- 
en Teil Licht der Hoffnung mit den 
Herausforderungen des Landle- 
bens. Ab dem 22. Juni dieses Jah- 
res dürfen Freizeit-Farmer wieder 
ihre Zelte in einer beschaulichen 
Welt aufschlagen und sich um das 
Wohlergehen von Flora und Fauna 
sorgen. Der ursprüngliche Veröf- 
fentlichungstermin im Mai wurde 
aus unbekannten Gründen einen 
Monat nach hinten verlegt. Euer 
Charakter möchte in Licht der 
Hoffnung bei null anfangen, packt 


seine Habseligkeiten und besteigt 
das nächste Schiff gen Nirgend- 
wo. Der Kahn zerbricht jedoch in 
einem Sturm und ihr werdet in ei- 
nem ebenfalls verwüsteten Dörf- 
chen angespült. Ihr entscheidet 
euch ganz ehrenhaft und nur ein 
bisschen eigennützig, den ansässi- 
gen Menschen beim Wiederaufbau 
zu helfen. Dafür braucht ihr jedoch 
Materialien und Kohle, weshalb ihr 
einen Bauernhof in Betrieb nehmt, 
der euch das große Geld besche- 
ren soll. Und vielleicht findet ihr un- 
ter den Junggesellen im Örtchen ja 
den passenden Partner fürs Leben? 
Aus Harvest Moon: The Lost Valley 


Wie immer habt ihr die Wahl zwi- 
schen einer männlichen und weib- 
lichen Spielfigur. KATHARINA REUSS 


Mutations-Feature zurück, welches 
bewirkt, dass zwischen eurer Saat 
gelegentlich Unterarten aufgehen. 


5a 


ee 


FStreichelzoo: Den Schlachthof muss in dieser 


АШЫШ Simulation kein Tier fürchten. 


kehrt in Licht der Hoffnung das 


Katzen in VR 


Das niedliche Handyspiel Neko Atsume 
erscheint für Playstation VR. 


Neko Atsume ist ein japanisches "Katzensammelspiel" für Smartpho- 
nes und Tablets. Das Gescháftsmodell kennt man von zig áhnlichen Ti- 
teln: Die Installation ist kostenlos, Geld wird man bei Bedarf durch den 
Kauf von In-Game-Objekten los. Obschon man nicht viel zu tun hat in 
Neko Atsume — platziert Essen und Spielzeug, in der Hoffnung, Katzen 
anzulocken, die ihr dann beobachten und fotografieren kónnt — be- 
geisterte der Titel auch international eine Menge Spieler, englischer 
Texte zum Dank. Das Phänomen weitet sich nun auf die PS4 und PS 
VR aus. In Japan erscheint Neko Atsume VR am 31. Mai 2018. In der 
VR-Fassung kónnt ihr direkt mit den Samtpfoten interagieren und mit 
ihnen spielen. Einer Veróffentlichung in unseren Gefilden steht eigent- 
lich nichts im Wege, noch ist dazu aber nichts bekannt. KATHARINA REUSS 


Zufriedene Katzen: Je schóner euer Garten, 


desto mehr Stübentiger lockt ihr ап. Ж 1 
u ТАГИ 
з 


die Ursprüngsgeschichte der Reihe? 


Die Waffen einer Frau: Im Remake erlebt ihr 


Senran Kagura 


Das Remake Burst Re:Newal kommt zu uns. 


Wogende Brüste und blitzschnel- 
le Action: Senran Kagura hat sich 
innerhalb der letzten Jahre einen 
Namen als sexy-beschwingte Un- 
terhaltung gemacht. Ihren Anfang 
nahm die Erfolgsgeschichte vor sie- 
ben Jahren mit Senran Kagura: Por- 
trait of Girls auf dem 3DS. Nur ein 
Jahr spáter erschien ein Remake 
auf der gleichen Plattform mit dem 
Titel Senran Kagura: Burst und die- 
ses wird nun auf der PS4 neu auf- 
gelegt. Das Studio Honey Parade 
Games hat weit mehr getan, als nur 
einen HD-Filter über das Spiel zu 
legen. Statt in Sidescroller-Ansicht 


findet die Action nun komplett 
in 3D-Umgebungen statt — auch 
wenn ihr auf einen echten Tiefen- 
effekt ohne die 3D-Funktionen des 
3DS-Handhelds natürlich verzich- 
ten müsst. Dafür verspricht der 
Entwicker schónere, überarbeitete 
Charaktermodelle und ein verbes- 
sertes Kampfsystem, die Umklei- 
dekabine kehrt auch zurück, in der 
ihr eure Lieblingsheldinnen begut- 
achtet und neu einkleidet. Einen 
Release-Termin gibt es zwar noch 
nicht, dafür aber schon jetzt eine 
Ankündigung von DLC mit Zusatze- 
pisoden. KATHARINA REUSS 
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nur bestechen, Á auch Катрїеп! 


But still, ah can't believe muh 
NU Di princess really became a 


— 


Penny Punching Princess 


Jeder ist káuflich! In diesem RPG steht Geld im Mittelpunkt. 


Die titelgebende Penny Punching 
Princess dreht jeden Pfennig zwei- 
mal um — die Kohle braucht sie 
schließlich, um Feinde zu beste- 
chen oder Ausrüstung zu kaufen! 
In diesem schrägen Rollenspiel 
geht es wenig überraschend (fast) 
nur um das Anhäufen von Reich- 
tum und den strategischen Einsatz 


desselben. In sympathischer Pi- 
xel-Optik steuert ihr die Prinzessin 
und Konsorten aus der Vogelper- 
spektive über die Schlachtfelder 
und durch die Dungeons, Kämpfe 
finden in Echtzeit statt. Die unter- 
schiedlichen Fertigkeiten der Prin- 
zessin ändern sich im Laufe des 
Abenteuers, im heimischen Palast 


verbessert ihr eure Werte. Aller- 
dings ist das Spiel recht grindlastig 
und rapide Anstiege des Schwierig- 
keitsgrades sind regelmäßig zu ver- 
zeichnen. Die witzige Idee mit dem 
Bestechen von Feinden ist somit 
zwar sehr charmant, die Umset- 
zung könnte aber etwas mehr Ab- 
wechslung vertragen. KATHARINA REUSS 


System: PS Vita den 
Entwickler: NIS America 

Sprache: Englisch ` 

mi Englisch 
Kurzfazit: Eine witzige Idee und niedliche 

Optik, allerdings mit viel Grinding und repe- 
titivem Spielprinzip 


Regalia: Of Men and Monarchs 


Der Aufbau eines Königreichs ist kein Zuckerschlecken — schafft ihr es trotzdem? 


Der junge Bursche Kay ist Thronfol- 
ger des verfallenen Fantasy-König- 
reiches Ascalia, das obendrein in 
hohen Schulden versinkt. Deshalb 
liegt es nun an ihm und seinen bei- 
den Schwestern, dem Königreich 
zu altem Glanz zu verhelfen. Dafür 
errichtet ihr Gebäude, unternehmt 
Expeditionen in das Umland, be- 


streitet taktische Kämpfe und meis- 
tert einige Textaufgaben. Im Na- 
cken sitzt euch allerdings die Zeit: 
Jede Expedition dauert einige In- 
game-Tage, und wer die Aufgaben 
nicht in dieser Zeit schafft, schei- 
tert und muss von vorne beginnen. 
Mit bis zu vier Charakteren stürzt 
ihr euch in rundenbasierte Gefech- 


te, die mit dem Spielfortschritt im- 
mer fordernder werden. Die 2D- 
Schlachtfelder sind zwar schön 
gezeichnet, aber recht leblos. Dafür 
haben die Charaktere Charme und 
die Dialoge sind amüsant. Auch die 
ca. 35-stündige Hauptstory moti- 
viert stets und Minispiele sorgen 
für Abwechslung. SVENJA KLAUSING 


System: PC, PS4, Xbox One, Switch ` 
Entwickler: Pixelated MIk — ` 
Sprache: Englisch : 

Text: Deutsch, Englisch, Polnisch 

Preis: ca. 20 Euro 


Kurzfazit: Lustiges Fantasy- -Abenteuer mit 
rundenbasierten, taktischen Kämpfen und 
vielen kóniglichen Expeditionen 
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Duc c SHARE | Es ist in- 
zwischen über zwanzig Jahre her, 
dass ein Team enthusiastischer Ent- 
wickler aus dem englischen Derby 
ein Action-Adventure veröffentlich- 
te, das mit Erkundung, Rätseln und 
der Jagd nach historischen Arte- 
fakten nicht ganz zufällig an India- 
na Jones erinnerte. Allerdings stand 
kein amerikanischer Professor im 
Mittelpunkt des Abenteuers, son- 
dern die britische Archäologin Lara 
Croft, die sich in der Folge zu einem 
der bekanntesten Videospiel-Cha- ` 
raktere der Geschichte entwickelte. 
Mit Shadow of the Tomb Raider 
kündigten Publisher Square Enix 
und die Entwickler von Eidos Mon- 
treal nun bereits den zwölften Teil 
der beliebten Abenteuer-Serie an. 


зе й 


Lautlos: Der Schwerpunkt bei Konfrontationen mit dem Gegner liegtin © 
Shadow of the Tomb Raider noch wesentlich stärker auf Stealth-Gameplay. | 


Sé. Afen 


Es ist zugleich der dritte Teil der 
Reboot-Trilogie, die 2013 ihren 
Anfang nahm und sich auf die Ent- 


stehungsgeschichte von der jun- 4 


gen Studentin Lara Croft hin zum 
namensgebenden „Tomb Raider“ 
fokussiert. Im Vorfeld der offiziel- 
len Ankündigung des Spiels ha- 
ben uns die Entwickler bereits Mit- 
te März ins winterliche Montreal 
eingeladen. Vor Ort stellte uns das 
Team das Spiel erstmals vor, prä- 
sentierte uns die Vision hinter dem 
dritten Abenteuer der jungen Lara 
und ließ uns sogar bereits einen 
ersten Abschnitt selbst anspielen. 
Außerdem konnten wir mit diver- 
sen führenden. Entwicklern über 
die verschiedensten Aspekte des 
Spiels sprechen. 


N L1 


Erhellend: Besonders begeistert hat uns die hübsche ^ 7<- 
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Willkommen іт Dschungel 
Bereits, beim Betreten des Veran- 


Staltungsortes wurde klar, wohin 
die Reise für Lara Croft diesmal 


„gehen wird. Die Location war mit ` 
jeder Menge Grünzeug wie Efeu- ' 


ranken an den Wänden und Blät- 
tern auf den Tischen dekoriert. 
Dazu tónten: aus den Laut$pre- 
chern "exotische Tiergeräusche. 
Die tropische Stimmung» stand 
im krassen Gegensatz zum Wet- 
ter in Montreal, das mit heftigem 
Schneefall eher für den Vorgänger 
Werbung zu machen»schien. Aber 
wie schon am Ende von Rise of the 
Tomb Raider angedeutet, geht es 
für Lara diesmal (unter anderem) 
in den Dschungel der mexikani- 
schen Halbinsel, Yucatán. Was sie 
dort im einstigen Reich der Maya- 
Kultur erlebt, sollten wir schon 
bald erfahren. 

Doch bevor wir das Spiel in Ak- 
tion erleben konnten,” lauschten 
wir einer Präsentation von Game 
Director Daniel Bisson. Zum Auf- 
takt zeigte er uns einen Trailer, der 
uns auf die Stimmung von Shadow 
of the Tomb Bäider'einstellen soll- 
te. Das war auch für die Entwickler 
ein besonderer Moment, denn wir 
waren die ersten Personen außer- 
halb des Studios und Publishers, 
die einen Blick auf dieses Material 
werfen durften. Zu sehen gab es ei- 


nen dichte Dschungel, durch den 
sich ein schwer.bewaffneter Trupp 
seinen Weg bahht: Inden Schatten 
lauert Lara Croft, die immer wieder 
schnell von einem Versteck, zum 
nächsten huscht. Wie ein Geist 
schaltet die Abenteuerinsihre Fein- 
de einen nach.dem,änderen laut- 
Jos aus, ohne jemals wirklich in Er- 
scheinung zu treten. 

Im zweiten Teil desClips schlägt 
sich Lara durch alte Maya-Ruinen 
und erklimmt eine Pyramide. Hier 
verhindert sie ein :Menschenop- 
fer und fragt sich selbst, was aus 
ihr geworden ist. Diese Frage steht 
auch im Mittelpunkt der weiteren 
Ausführungen des Game Directors. 
Mit Shadow of the Tomb Raider 
wird eine Trilogie zu Ende geführt, 
in deren Mittelpunkt die Verwand- 
lung von Lara Croft. von der uner- 
fahrenen Studentin zur knallharten 
Schatzjägerin steht. 


Sie ist eine Croft 

Im ersten Spiel ging es darum, 
Frischling Eara in neue Situationen 
zu werfen und eine Überleben- 
de aus ihr zu machen. Lara lernte 
sich und ihre Fáhigkeiten kennen. 
Diese Evolution setzte sich in Rise 
of the Tomb Raider fort, was die 
Entwickler unter anderem mit den 
deutlich größer gewordenen Grä- 
bern verdeutlichen wollten. Die- 
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Wie wurde Lara Croft zur abgehärteten Abenteuerin? Diese Frage steht seit dem Reboot von 2013 im Mittelpunkt. 


In Tomb Raider begibt sich die junge Lara Croft auf ihre erste Expedition zur sagenumwobenen Insel Yamatai, auf der die Sonnenkönigin Himiko herrschen soll. Auf dem Weg dahin geraten Lara 
und die Crew-Mitglieder des Forschungsschiffes Endurance in einen Sturm und stranden auf der Insel. Laras Freundin Sam wird von einem mystischen Kult namens Solarii entführt, der von 
dem Wahnsinnigen Mathias angeführt wird. Die junge Lara findet heraus, dass Sam zur Ehre von Himiko geopfert werden soll, damit die Seele der Sonnenkönigin wiedererweckt wird. Auf diese 
Weise wollen die Solarii die Stürme beenden, die sie auf der Insel festhalten. Lara kann die Opferung ihrer Freundin verhindern, indem sie den Körper der Sonnenkönigin zerstört und Mathias 
erschießt. Danach können Lara, Sam und die anderen Überlebenden der Endurance von der Insel fliehen, weil mit Himikos Tod auch die Stürme enden. 


Verfolgt von den Ereignissen auf Yamatai beginnt Lara sich mit dem Vermächtnis ihres Vaters auseinanderzusetzen. Er war auf der Suche nach der Göttlichen Quelle, einem Artefakt der Un- 
sterblichkeit, und beging nach dem Verlust seines Rufs als Archäologe angeblich Selbstmord. Lara macht sich in Rise of the Tomb Raider mit ihrem besten Freund Jonah nach Sibirien auf, um 
die verlorene Stadt Kitesch zu finden, wo sich die Quelle der Unsterblichkeit befinden soll. Auf ihrer Suche bekommt sie es mit der uralten Geheimorganisation Trinity und deren brutalem Kom- 
mandeur Konstantin zu tun. Unerwartete Unterstützung bekommt Lara jedoch von einer Gruppe einheimischer Krieger, die in den Wäldern Sibiriens haust und seit Jahrhunderten das Geheimnis 
der Quelle beschützt. Die Jagd nach dem Artefakt bringt auch bittere Erkenntnisse über ihren Vater und ihre Stiefmutter Ana ans Licht, die Lara sichtlich mitnehmen. Ursprünglich aufgebro- 
chen, um das Artefakt zu bergen, zerstört Lara die Quelle schließlich, um ihre unheimliche Macht nicht in die Hände von Trinity fallen zu lassen. 
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D erste Expedition der jungen Lara Crof 


Lj gleich zur Katastrop 


einer geheimnisvollen Insel lernt die Archäologin, ums Überleben zu k Mr 


se Herausforderungen zu meis- 
tern, bedeute, eine Croft zu sein. 
„Lara würde sich nie als Grab- 
räuber [Tomb Raider] bezeich- 
nen. Das würde sie nie sagen, das 
klingt ein wenig negativ. Sie würde 
sagen ‚Ich bin eine Croft‘ und das 
bedeutet Schatzjagd, Erkundung, 
Erforschung, all diese Dinge“, er- 
klärt Daniel Bisson während sei- 
nes Vortrages. 

In Shadow of the Tomb Raider 
geht es nun nicht nur darum, zu 
verstehen, wer Lara Croft ist, son- 
dern auch um ihre eigene Rolle in 
der Welt. Sie ist nicht nur ein Tomb 
Raider, sondern auch eine Person, 
die bereit ist, weiter zu gehen als 


\ 


andere, um die Welt zu beschützen. 
Entsprechend soll sich die Evolu- 
tion der Archäologin hin zu dem 
knallharten Charakter vollziehen, 
den Fans immer wieder fordern. 

In Laras neuem Abenteuer be- 
kommt sie es wieder mit der ge- 
heimnisvollen Organisation na- 
mens Trinity zu tun. Angetrieben 
vom Schicksal ihres Vaters verfolgt 
sie die Schergen der uralten Grup- 
pierung, um Antworten auf die Fra- 


Was Lara während ihres zweiten Abenteuers über ihre Stiefmutter 
Ana herausfindet, gefällt ihr offenbar überhaupt nicht. 


gen nach dem „Warum“ zu finden. 
Game Director David Bisson erklärt, 
dass sie nicht auf einem Rachefeld- 
zug sei, aber auf jeden Fall eine be- 
deutende Motivation habe, Trinity 
zu Fall zu bringen. Doch in Shadow 
of the Tomb Raider geht es um ein 
noch deutlich globaleres Ziel. 
Nachdem Lara in den beiden 
Vorgängern noch sehr unbedarft 
an Dinge herangegangen ist, soll 
sie nun eine deutlich erwachsene- 


Foundation: Die Entwickler haben kräftig an der Engine geschraubt, um noch mehr 
Details zu ermöglichen. Auch das Wasser sieht noch einmal deutlich besser aus. 


сатре 
Furchteinflößend: ( Gräber sollen Schon beim ersten Anblick Angst 
einflößen und von der permanenten Gefahr zeugen, die dort lauert. 
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re Herangehensweise haben. Sie 
weiß, dass ihre Handlungen Kon- 
sequenzen haben werden. So wird 
sie im Verlauf der Story vor schwe- 
ren Entscheidungen stehen, die 
nicht der Spieler für sie, sondern 
Lara für sich selbst treffen muss. 
Dabei wird sie auch mit ihren teil- 
weise egoistischen Zügen konfron- 
tiert und sie denkt darüber nach, 
was gut für die Welt ist und nicht 
nur für sie selbst. 
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Eins mit dem Dschungel 

Bei der Suche nach dem richtigen 
Setting für das Spiel haben die 
Entwickler mit vielen Ideen her- 
umgespielt. Ihnen war allerdings 
klar, dass Schnee nach dem Vor- 
gänger nicht mehr infrage kommt. 
Während Nachforschungen über 
das Überleben in der Wildnis wur- 
de dem Team klar, dass die gefähr- 
lichste Umgebung auf der Erde 
der Dschungel ist, „noch mehr als 
Wüste oder Kälte. Es ist verdammt 
gefährlich, denn es gibt eine sehr 
große Chance, dass du von ir- 
gendwas gefressen wirst“, erklärt 
der Game Director. Aber natürlich 
spielten bei der Entscheidung für 
einen Dschungel auch nostalgi- 
sche Aspekte eine Rolle. Immer- 
hin stellt diese Umgebung seit 
dem ersten Teil der Reihe ein sehr 
starkes Thema dar. 

Die Spielwelt gilt dabei wie 
schon bei den beiden Vorgängern 
als eigener Charakter, mit dem 
Lara durch die Gameplay-Mecha- - 
niken interagiert. Diese untertei- - 
len die Entwickler in drei zentrale 
Bereiche: Kampf, Fortbewegung 
und eine kluge, erfindungsreiche 
Lara. Der letzte Punkt schlieBt da- 
bei nicht nur die Puzzles mit ein, 
sondern auch die Fáhigkeiten der 
Heldin, zu überleben und dafür 
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notwendige Dinge selbst herzustel- 
len. Die Entwickler sehen das Spiel 
selbst auch nicht als Action-Ad*; 
venture an, sondern ordnen es als 
Survival-Action ein: „Wir sind keine 
Survival-Simulation, aber es geht 
um Lara gegen die Wildnis“. 

In Tomb Raider war Lara noch 
die Beute, die Gejagte einer gna- 
denlosen Umgebung, in die sie ge- 
worfen wurde. Sie wusste durch 
das Training in ihrer Kindheit, wie 
man mit einem Bogen umgeht, das 
war es dann aber auch. In Rise of 
the Tomb Raider wurde sie bereits 
mehr zum Jáger, auch wenn vie- 
le Umstände ihres Aufenthaltes 
in Sibirien noch auBerhalb ihrer 
Kontrolle lagen. Im dritten Teil ist 
Lara nun kein Jáger mehr, ,sie ist 
die Welt, sie wird zum Dschungel". 
Entsprechend legen die Entwick- 
ler einen noch größeren Fokus auf 
Schleich-Mechaniken. Intelligente 
Nutzung der Umgebung zur laut- 
losen. Beseitigung von Feinden soll 


Wichtiger werden als Rambo-mäßi- 


ge Schusswechsel. „Eins mit dem 
Dschungel“, ist ein Motto, das die 
Entwickler während des Events im- 
mer wieder verwenden. 


Unterwasserangst 
Als neue Komponente kommt dies- 
mal auch das Überleben und die 


Abhängen: Zu den neuen Fähigkeiten im Bewegungsrepertoire & E Ze: Ф а 
—von Lara gehört das Abseilen von hohen Felswänden. "^ Pa 
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Jason Dozois 


Mit Narrative Director Jason Dozois und Script Writer Jill Murray von Ei- 
dos Montreal sprachen wir über die Story von Shadow of the Tomb Raider. 


Im letzten Teil wurde Lara vom Vermächtnis ihres Vaters und der Suche nach sei- 


| пет Schicksal angetrieben. Nun, da dieses Schicksal geklärt ist, mit welcher Motivation 


zieht sie in ihr drittes Abenteuer? 

Jason Dozois: Sie will herausfinden, warum. Am Ende von Rise of the Tomb Raider findet 
Lara ja heraus, dass Trinity ihren Vater umgebracht hat. Sie weiß aber nicht, warum. Sie 
verfolgt immer noch diese Organisation. [Sie] findet am Ende von Rise ofthe Tomb Raider 

ja heraus, dass Trinity für den Tod ihres Vaters verantwortlich ist. Bis zu diesem Punkt war 
es erst Selbstmord, das ist was sie dachte, und jetzt wurde er umgebracht, warum? Sie ver- 
sucht das herauszufinden und diese Organisation zu verstehen. 

Jill Murray: Ein großer Teil von Lara ist nur durch ihre Obsession motiviert. Sie ist einer der- 
jenigen, die morgens aufwachen und losgehen. Wenn sie sich etwas in den Kopf gesetzt hat, 
dann verfolgt sie das weiter. Und sie ist auch dickköpfig. 


Neben Laras persönlicher Motivation folgte vor allem Rise of the Tomb Raider dem 
üblichen Schema von der Suche nach einem Artefakt, bevor es die bösen Jungs finden. 
Wird die Story diesmal eine tiefere emotionale Bindung aufbauen? Damit der Spieler 
auch nachvollziehen kann, warum sich Lara durch Reihen von Feinden kämpfen muss? 
Jason Dozois: Du hast die Demo bis zum Ende gespielt? Also bis kurz vor der Flut. Das ist 


genau das, was du beschreibst, dieselbe Struktur. Sie findet ein Artefakt und trifft dort vor 
den Feinden ein, aber jetzt hat sie einen Fehler gemacht. Sie hat etwas ausgelöst und des- 
wegen steht alles kurz vor der Apokalypse. Und es ist Laras eigener schlimmer Fehler, es ist 
nicht nur ein Rennen um ein Artefakt, sondern ein Rennen um die Rettung der Welt. 

Jill Murray: Wir haben einen sehr kompetitiven Antagonisten, der gegen Lara arbeitet. 
Jemand, der nicht die ganze Zeit wie ein böser Typ rüberkommt und der Lara und die Spieler 
wirklich zum Nachdenken über deren Taten bringt. 


Wird Lara aktiver in ihrer Rolle als Abenteuerin werden? Im Reboot und teilweise 
auch in Rise ofthe Tomb Raider war Lara eher ein Opfer der Umstände und nicht die 
Abenteuerin, die ihren eigenen Weg geht? 

Jason Dozois: Sie ist auf jeden Fall diesbezüglich aktiver. Aber bereits am Ende von Rise 
of the Tomb Raider, wenn wir herausfinden, dass Trinity ihren Vater umgebracht hat, ist sie 
auf der Jagd. Das ist das erste Mal, dass sie nicht versucht, ihren Vater zu verteidigen oder 
zu beweisen, dass er recht hatte. Sie versucht herauszufinden, warum das passiert ist. Es 
ist ihre Verfolgungsjagd, die sich zu einer Obsession entwickelt. Und diese Obsession löst 
wirklich etwas aus, was ihr bereits in der Demo sehen konntet. Also basiert das alles auf 
ihrer Überreaktion und diese Jagd geht noch weiter, bis sie das Problem beheben kann, das 
sie selbst verursacht hat. 


In den ersten beiden Spielen waren Nebenfiguren recht austauschbar und unwichtig. 
Werden wir neue oder bekannte Nebencharaktere sehen, die mehr Persönlichkeit haben? 
Jason Dozois: Je mehr Emotionen du bei den Charakteren sehen willst, desto mehr musst 
du dich auf eine kleine Anzahl von Leuten fokussieren. Wir haben uns demnach wirklich 
auf Jonah und seine Beziehung zu Lara fokussiert. Das Gleiche mit den Bösewichten. Wir 
versuchen alles so hinzubiegen, dass es die größte emotionale Auswirkung hat. Und je mehr 
Charaktere man dann hat, desto weniger Emotionen können rübergebracht werden. 

Jill Murray: In diesem Spiel müssen wir wirklich Laras und Jonahs Freundschaft fühlen 
und verstehen, wie sie funktioniert und was es für sie bedeutet. Wir werden sie auch an- 
gespannt sehen. Ich denke, einer der für mich am meisten lohnenden Momente im Spiel 
war, wie diese beiden sehr realen Menschen versuchen, unter besonderen Umständen 
zurechtzukommen. 
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Bedeutungsvoll: Die Erkundung von Gräbern soll in Shadow of 
the Tomb Raider nicht mehr nur eine Nebenbeschäftigung sein. 


| 


Erkundung unter Wasser hinzu. 
Das sei etwas, das sich viele Fans 
wieder gewünscht hátten. Es gehe 
dabei aber nicht um „fröhliches 
Schwimmen mit Delfinen im Meer". 
Stattdessen werden die entspre- 
chenden Abschnitte im Kontext 
der Umgebung gestaltet. Die mexi- 
kanische Halbinsel Yucatán ist be- 
kannt für ihre Cenotes genannten 
Hóhlen, die unter Wasser stehen. 
Dort ist es in der Regel unglaub- 
lich dunkel und eng. Entsprechend 
wollen die Entwickler auch im Spiel 
eine Art klaustrophobisches Gefühl 
erzeugen, wenn Lara durch die Un- 
terwasser-Abschnitte taucht. 


N ala 


á 


T 


m e | 
PE f 
Ж pmo MAN 
d Te т ке 

-Ñ 
— 
A57 


Dieses Gefühl der Angst wird 
auch zu einem bestimmenden Ele- 
ment. bei den Grábern, die noch 
größer und wichtiger werden sol- 
len. Bereits der Zugang zu den 
Grábern soll mit allerlei Gefahren 
gespickt sein. Ein falscher Schritt 
und Lara kann schnell das Zeitli- 
che segnen, noch bevor ihr das ei- 
gentliche Tomb erreicht habt. Auch 
über die Optik soll das Gefühl per- 
manenter Gefahr vermittelt wer- 
den. Die Entwickler nennen das 
„Terrifying Vista“, also furchtein- 
flößender Anblick. Die Gräber sol- 
len sofort den Eindruck vermitteln, 
dass sie mit dem Vorsatz errichtet 


CM 


Luft anhalten: Für ihr neuestes Abenteuer braucht Lara gute Lungen. 


Häufig findet sie sich auch unter Wasser in brenzligen Situationen wieder. zi 


wurden, Eindringlinge abzuschre- 
cken. „Jede Interaktion in diesen 
Gräbern wird versuchen, dich um- 
zubringen. Wir nennen das auch 
tödliche Puzzles“, führt der Game 
Director weiter aus. Angst sei das 
Wort, mit dem er Shadow of the 
Tomb Raider am ehesten beschrei- 
ben und charakterisieren würde. 
Zum Ende seiner ausführlichen 
Präsentation spricht David Bisson 
schließlich noch über ein soge- 
nanntes Hub, auf das Lara im Ver- 
lauf des Spiels stoßen wird. Es be- 
ginnt als Grab, das offenbar noch 
nie von einem Menschen betre- 
ten wurde. Allerdings muss die Ar- 


chäologin feststellen, dass sich da- 
hinter eine unberührte Maya-Stadt 
befindet, in der noch immer Men- 
schen leben. Hierbei soll es sich 
um den größten Hub handeln, 
der je für Tomb Raider geschaffen 
wurde. Mit diesem kleinen Vorge- 
schmack auf wirklich interessante 
Entwicklungen beendet der Game 
Director seine Ausführungen. 


Totentanz in Mexiko 

Viel Zeit, um über die spannen- 
den Informationen nachzudenken, 
blieb jedoch nicht, denn wir durf- 
ten uns endlich an die Spielstatio- 
nen begeben und erstmals selbst 


Mit dem aus Deutschland stammenden Lead Level Designer Arne Öhme sprachen wir über die Herausforderungen des Level Designs und der Spielwelt. 


Arne Öhme 


Die wichtigsten Levels in einem Tomb Raider sind 
natürlich die Tombs selbst. Die Gräber sollen diesmal 
noch größer und furchteinflößender werden. Baut ihr 
diese Abschnitte diesmal auch mehr in die eigentliche 
Handlung ein? 

Arne Öhme: Bereits am Ende von Rise of the Tomb Raider 
wurde ein Grab in die Haupthandlung integriert, obwohl es an 
sich erst ein optionales Tomb war, welches irgendwann in den 
Hauptpfad integriert wurde. Das hat damals sehr gut funktio- 
niert und nun machen wir das direkt so. Wenn es Momente in 
der Geschichte gibt, in denen nun ein Grab gebraucht wird, 
werden die Rätsel-Gräber in die Haupthandlung mit eingebet- 
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tet. [...] Shadow of the Tomb Raider folgt ja einer Prophezei- 
ung. Es ist so ein Weg, den du nachverfolgst, den die Maya 
ausgerichtet haben, und da sind natürlich auch Prüfungen. 
Diese sind dann Tombs. 


Die von uns gespielte Demo war ziemlich linear auf- 
gebaut. Wird das Spiel im weiteren Verlauf wieder zur Semi- 
Open-World wie in Rise of the Tomb Raider? 

Arne Öhme: Genau. Wir haben Levels, die relativ linear sind, 
abgesehen von ein bisschen Erkundungsraum, der natürlich 
immer dazugehört. Später wird dann aufgemacht und du 
kommst dann rein in einen Hub, wo du dich frei bewegen und 
alles erforschen kannst. Die Hubs, die wir jetzt haben, haben 
auch einen anderen Gameplay-Flavour als die von Rise of the 
Tomb Raider. Das heißt, wir haben zum Beispiel einen größe- 
ren Hub mit einer lebendigeren Welt. 


Ein wichtiger Hub, der ganz früher ein Teil von Tomb 
Raider war und den sich auch viele Fans wáhrend des 
Hauptspiels zurückwünschen, ist das Croft Manor. Werden 
wir das Anwesen diesmal wieder erkunden können? 

Arne Öhme: Ich kann nicht wirklich etwas dazu sagen, ich 
kann nur sagen, dass Croft Manor ein Bestandteil des Spiels 
ist, aber mehr nicht. 


Wie gestaltest du größere Gebiete in einem Spiel so, 
dass die Spieler nicht allzu sehr oder zu lange aus den Au- 
gen verlieren, was sie eigentlich zu tun haben? 

Arne Öhme: Das ist ein ziemlich wichtiger Punkt. Die Balance 
zu halten ist einer der wichtigsten Aspekte im Leveldesign. 
Was wir dafür machen, ist, dass wir dir mit Lara ein klares Ziel 
geben. Wir nennen das Landmarks, das sind Strukturen in der 
Umgebung, die sich einprágen und die dir erlauben, dich zu 
orientieren. Diese haben auch einen Bezug zur Geschichte. 


Das heiBt, wenn es deine Aufgabe ist, zum Tempel des Todes 
zu gehen, und wenn dieser Tempel ziemlich groß ist, dann 
wirst du ihn wahrscheinlich finden. Und dann ist es okay, 
wenn davor der Bereich des Levels offen ist, weil die Land- 
mark absolut klar ist. Du gehst zum Ziel auf deinem eigenen 
Weg und jagst dann zwischendurch noch ein paar Rehe, wenn 
du móchtest, aber der Tempel ist immer klar das Ziel. 


Ein großer Teil des Spiels wird im mexikanischen 
Dschungel spielen. Was war bei der Gestaltung des Dschun- 
gels mit antiken Maya-Tempeln die größte Herausforde- 
rung? Wart ihr vor Ort und habt euch das angeschaut? 
Arne Öhme: Ja, einige von uns waren vor Ort und haben 
sich das angeschaut. Ich habe zum Beispiel was in Mexiko 
gemacht und einige waren auch in Peru. Natürlich ist der 
Dschungel für uns eine Emotion. Eins mit dem Dschungel 
zu werden ist ja etwas, das wir den Spieler wirklich erleben 
lassen wollen. Das heißt, unser Dschungel ist etwas, was uns 
unheimlich wichtig ist. Die Herausforderung ist zum einen, 
diese Vision zu realisieren, einen Dschungel zu erzeugen. Es 
ist jetzt nicht unbedingt ein realistischer Yucatän-Dschungel, 
der in der Realität gar nicht so beeindruckend ist. Wir wollen 
einen Dschungel, der dich mitreißt. Der dir das Gefühl gibt, 
dass du ein Raubtier bist, das seine Jäger zu Gejagten macht. 
Und ebendiese Emotion zu erzeugen, ist schwierig, denn 
der Dschungel ist ja auch organisch. Spiele und organische 
Objekte vertragen sich normalerweise ja nicht ganz so gut 
und das war für uns natürlich auch eine Herausforderung. 
Wie können wir so eine lebendige Umgebung schaffen, die 
organisch ist, wo du dich immer noch zurechtfindest und 
wo du weißt, wo du klettern kannst — und eben auch die 
Orientierung, sonst siehst du den Wald vor lauter Bäumen 
nicht. Eine riesige Dschungel-Map zu bauen, ist wirklich eine 
Herausforderung. 
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die Kontrolle von Lara überneh- 
men. Die Demo beginnt in einer 
kleinen mexikanischen Ortschaft. 
Wir sehen Lara, die an einem Tisch 
sitzt und über verschiedenen Do- 
kumenten mit móglichen Hinwei- 
sen auf ein altes Maya-Artefakt 
grübelt. Ihr langjáhriger Begleiter 
Jonah kommt dazu und berichtet 
ihr von einer Ausgrabung sowie ei- 
nem mexikanischen Anführer von 
Trinity, der sich in der Stadt aufhal- 
ten soll. Nachdem der kráftig ge- 
baute Maori Jonah bereits in bei- 
den Vorgángern mit von der Partie 
war, soll seine Rolle diesmal deut- 
lich wichtiger und besser ausgear- 
beitet werden. So soll der Spieler 
auch zu ihm eine emotionale Bin- 
dung aufbauen, wáhrend er als mo- 
ralischer Kompass für Lara dient. 
Nach der Einführungssequenz 
kónnen wir endlich selbst steuern. 
Lara will ihren örtlichen Gegen- 
spieler beschatten, um mehr In- 
formationen zu erhalten. Wie gut, 
dass gerade das mexikanische 
Fest Día de Muertos, der Tag der 
Toten, stattfindet. So kann sich un- 
sere Heldin mit einer der typischen 
Totenmasken tarnen und unauf- 
fállig unter das zahlreich vorhan- 
dene Volk mischen. Wir sprechen 
mit den Einheimischen und pro- 
bieren traditionelle Kóstlichkeiten 
auf dem Markt, während wir unbez 
merkt unser Ziel belauschen. Die 
ganze Szenerie wirkt voller Leben. 
Ein ziemlicher Kontrast zur Vor- 
Sänger, wo wir kaum auf größere 
Gruppen friedlicher NPCs treffen. 
Schließlich folgen wir dem Trinity- 
Anführer durch verschiedene Gas- 
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enschenmenge: Im Vorgänger war Lara häufig allein in der Wildnis unterwe; 
Diesmal geht es auch in stark bevölkerte Gebiete wie dieses mexikanische D 


da 


sen und schlagen dabei einen Sei- 
tenweg ein, um nicht entdeckt zu 
werden. Dabei bekommen wir ei- 
nige schicke neue Animationen 


schmiegt und versucht, sich unge- 
wollten Blicken zu entziehen. Kur- 
ze Zeit später verschwindet unser 
Ziel in einer abgeriegelten Ausgra- 
bungsstätte. Während Jonah die 
Wachen ablenkt, nutzt Lara die Ge- 
legenheit, über eine Lücke in einer 
Mauer auf das Gelände vorzudrin- 
gen. Während der Cutscene packt 
unsere Heldin ihre Ausrüstung aus. 
So stehen uns nun auch Bogen und 
Pistole zur Verfügung. Zunächst ist 
es aber besser, keine Aufmerksam- 
keit zu erregen. 


Assassin's Croft 
Wir beginnen, vorsichtig die Ruinen 
zu erkunden. Dabei machen wir di- 
rekt Bekanntschaft mit einer Neu- 
erung des-Stealth-Systems. Lara 
kann sich jetzt nämlich nicht nur 
in hohem Gras vor Gegnern ver- 
stecken, sondern nutzt jetzt auch 
mit Efeu bewachsene Wánde. Die 
Abenteuerin verschmilzt förmlich 
mit der Umgebung. Das sieht nicht 
nur sehr schick aus, sondern ist 
auch effektiv, um feindlichen Pat- 
rouillen aus dem Weg zu gehen oder 
sich unbemerkt an einen Gegner 
SEET e In dieser ersten Be- 
gegnüng mit Trinity bekommen wir 
es aber noch nicht mit allzu vielen 
menschlichen Hindernissen zu tun. 
Zwei Feinde schalten wir lautlos 
aus und haben dazwischen noch 
die Gelegenheit, die wundervolle 
Lichtstimmung zu genießen, die die 
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Foundation-Engine hier zaubert. Es 
ist Nachtund der Mond scheint hell 
durch die Ruinen und Blátter nahe 
gelege er Bäume. Das sieht noch 
zu sehen, wie Lara sich an Wände’ ~ einmal'stimmungsvoller aus als im 


^ohnehin schon sehr hüßschen Vor- 


gänger. Wir entdecken einen weite- 
ren Feind, der gerade im Begriff ist, 
einen Zivilisten zu erschießen. Die 
Szene ist allerdings gescriptet und 
dient als kleines Tutorial für den 


„Bogen. Wir sollen den Burschen ` 
mit einem gezielten Schuss'aus un- * 


serem, Versteck heraus ausschal- 
ten. Gesagt, getan. Es folgt ein kur- 
zes Gesprách mit dem сеенеп 
der sich ais einer der Ausgrabüngs- 
leiter herausstellt. Er berichtet von 
einem kürzlich entdeck en Grab 
an einer Klippe unterhalb der Rui- 
пеп, in denen wir uns gerade befin- 
den. Natürlich will Lara vor ihrem 
Gegenspieler dort ankommen. Das 
heißt für uns klettern und waghal- 
sige Sprünge entlang von abgrund- 
tiefen Felsvorsprüngen, um zum 
Koméit Eingang zu gelangen. 
i € 
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` Schatzjäger: Das Ziel vor Augen steht Lara im ersten Grab ihres neuen 
Abenteuers. Jetzt muss sie nur noch einen Weg nach oben finden. 
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Tomb Raider 

Im Inneren werden wir dann auch 
unmittelbar mit dem beklemmen- 
den Gefühl konfrontiert, das ee 
Entwickler in diesen Situationen | 
nun verstárkt erzeugen wolleni Bis 
auf den Schein des Vollmondes, 
der durch einige Óffnungen dringt, 
ist es ziemlich düster. Der weitere 


Weg tiefer.in die Anlage ist überflu- | 


tet und wir bekommen einen ers- 
ten Vorgeschmack auf die neuen 
Untérwasserabschnitte von Sha- 
dow of the4Tomb Raider. Wir tau- 
chen in eine Senke auf der Suche 
nach einem: Wee und finden zu- 
nächst nur einigen" Loot. Schließ- 
lich entdecken wir einen schmalen 
Spalt. Das Spiel Verzichtet auf eine 
Sauerstoff-Anzeige, also. gehen wit 
lieber auf Nümmer;sicher und las- 
sen Lara noch 'einmal Lüft.holen. 
Sich unter Wasser durch eine enge 
Öffnung zu zwángen;ohne zu’wis- 
sen, ob wirdahinter überhaupt auf- 
tauchen kónnen, ist an Sich schon 
beàngstigend genug. =" 

Wie sich herausstellt, war un- 
sere Vorsicht nicht unangebracht. 
Der schmale Gang, durch den sich 
Lara quetscht, scheint kein Ende 
zu nehmen. Wir kommen an ein 
kleines Atemloch, das gerade ge- 


e Kemmer A A 
їпет Tsunami muss Lara ums Überleben kämpfen. Dabei 


7 werden auch Erinnerungen an die berüchtigten Flussabschnitte im ersten Teil wach. 
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Von Crystal Dynamics zu Eidos Montreal 


Seit Tomb Raider Legend steht der Name Crystal Dynamics 
für die Abenteuer-Reihe mit Lara Croft. Auch der Reboot 
2013 und sein Nachfolger Rise of the Tomb Raider wurden 
vom Studio aus Kalifornien entwickelt. Mit Shadow of the 
Tomb Raider entsteht erstmals ein Spiel der Serie bei Eidos 
Montreal, die bisher vor allem für die Deus Ex-Reihe und 


M Thief bekannt waren. Allzu viele SEET brauchen sich Fans 


a NONE 


ÜBERLEBENDE 


CHARAKTERAUSWAHL 


— was bedeutet der Wechsel des Studios? 


von Lara Croft aber nicht zu machen, 

denn das Team von Eidos Montreal 

betritt keineswegs Neuland. Auch wenn 

es in der Öffentlichkeit wenig bekannt 

ist, aber auch Tomb Raider und Rise of the Tomb Raider 
waren eine Co-Entwicklung von Crystal Dynamics und Eidos 
Montreal. Während die Kanadier beim Reboot vor allem den 
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Der Mehrspieler-Modus v von Tomb Raider (201 (2013) entstand bei Edge. serre w GE d 
Montreal. Beim Nachfolger: arbeitete das Studio Gaich an der Kampagne mit. - 


CRYSTAL 
| | DYNAMICS 
Mehrspieler-Modus beisteuerten, 


waren sie bei dessen Nachfolger auch in die Entwicklung 
der Kampagne involviert. Bei Shadow of the Tomb Raider 
wird Eidos nun erstmals die Führungsposition übernehmen. 
Es bleibt jedoch eine Zusammenarbeit, denn auch ein Team 
von Crystal Dynamics ist erneut an der Entwicklung betei- 
ligt. „Wir arbeiten nach wie vor eng mit Crystal Dynamics 
zusammen, sie verwalten die Marke und wir haben Leute von 
Crystal hier“, erklärt Senior Producer Mario Chabtini im Ge- 
spräch. „Wenn du es spielst, fühlt es sich nicht wie ein völlig 
anderes Tomb Raider an. Es war wichtig, dieses Element 

der Vertrautheit zu bewahren. Daher war uns klar, dass wir 
sicherstellen mussten, dass das Kernteam, das an diesem 
Spiel arbeitet, auch an Rise [of the Tomb Raider] mitgewirkt 
hat. Das war uns sehr wichtig“, fügt Game Director David 
Bisson hinzu. Ein Großteil der Entwickler von Shadow of the 
Tomb Raider sind also Veteranen der Reihe, egal ob bei Eidos 
Montreal oder Crystal Dynamics. Das trifft auch auf einige 
der führenden Köpfe zu. So war zum Beispiel Game Director 
Bisson bereits bei Tomb Raider von 2013 auf dem gleichen 
Posten und Gameplay Director Vincent Monnier war bei Ei- 
dos Montreal bereits als Lead Level Designer für Rise of the 
Tomb Raider zuständig. Die Reihe ist also in guten Händen, 
da viele dieser Hánde die gleichen sind, die Tomb Raider 
auch in den letzten Jahren schon betreut haben. 


nug Raum bietet, dass unsere Hel- 
din ihren Mund aus dem Wasser 
strecken kann, um einen neuen 
kräftigen Atemzug zu nehmen. Wir 
tasten uns weiter durch den klaus- 
trophobischen Unterwassertunnel, 
bis sich die Umgebung schlieBlich 
endlich wieder verbreitert. Hier hat 
Lara noch eine kurze, unschöne 
Begegnung mit einer Muráne, be- 
vor sie schließlich wieder auftaucht 
und an Land klettern kann. Der Ab- 
schnitt war insgesamt nicht son- 
derlich groß. Aber da wir uns am 


Tag der Toten: Zu Beginn ihres Abenteuers mischt sich Lara, A RAE. 
während des berühmten Dia de Muertos unter die Leute. | 
S < 
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Anfang des Spiels befinden, sollte 
er sicherlich nur als erster Vorge- 
schmack dienen. Das große Poten- 
zial von gut und beklemmend ge- 
stalteten Unterwasser-Bereichen 
wurde aber bereits deutlich. 

Nach dieser Erfahrung befinden 
wir uns schließlich im eigentlichen 
Grab, einer unterirdischen Maya- 
Pyramide. Hier sind wieder Laras 
Kletterkünste gefragt. Hinzu kom- 
men eine paar leichte Rätselele- 
mente, die in diesem Auftakt-Tomb 
jedoch noch nicht sonderlich aus- 


schweifend ausfallen. Auf der Spit- 
ze angekommen, steht die junge 
Abenteuerin vor einem Altar mit ei- 
nem ominös drapierten Dolch. Über 
Funk warnt Jonah sie davor, das 
Artefakt an sich zu nehmen, ohne 
mehr darüber zu wissen. Wir sehen 
eine Lara, die mit sich kämpft. Sie 
muss eine Entscheidung. treffen. 
Den Dolch an sich nehmen und gro- 
Bes Unheil riskieren oder ihn Trinity 
überlassen. Sie schnappt sich das 
Artefakt und begeht damit einen 
folgenschweren Fehler. 


Weltuntergangsstimmung 

Zunächst müssen wir aber erst ein- 
mal aus dem einstürzenden Grab 
fliehen. Draußen angekommen er- 
warten uns auch bereits die Scher- 
gen von Trinity. Zwar nähern wir 
uns ihnen zunächst im Stealth- 
Modus, aber schon bald bricht 
ein gescriptetes Feuergefecht los. 
Schließlich hat Lara die erste Be- 
gegnung mit ihrem charismati- 
schen Gegenspieler. Dieser kon- 
frontiert unsere Heldin mit einer 
bitteren Wahrheit. Durch die Ent- 
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Badass: Explosionen und ein beherzter Messerangriff von oben. 


Für die inzwischen gestählte Lara alles kein Problem mehr. 


fernung des Dolches aus dem Grab 
hat Lara eine alte Maya-Prophe- 
zeiung und damit verbunden den 
Untergang der Welt in Bewegung 
gesetzt. Viel Zeit, darüber nachzu- 
denken, bleibt ihr zunächst jedoch 
nicht. Denn die Kräfte der Natur 
schlagen erbarmungslos in Form 
eines mächtigen Tsunamis zu. Die 
nächsten Minuten verbringen wir 
damit, krampfhaft am Leben zu 
bleiben, während um uns herum 
die Welt buchstäblich unterzuge- 
hen scheint. Schließlich rettet sich 
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Schuldgefühle: Lara betrachtet die massive Zerstörung vor sich, 
die mutmaßlich durch eine ihrer Entscheidungen ausgelöst wurde. 
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Lara auf ein Dach, wo sich auch 
Jonah befindet, der gerade dabei 
ist, Einheimischen zu helfen. Es 
kommt zu einem heftigen Streit 
zwischen beiden. Lara zerbricht 
förmlich unter der Schuld, für all 
diese Zerstörung verantwortlich zu 
sein. Sie will sofort aufbrechen, um 
den Untergang der Welt zu verhin- 
dern, doch Jonah sieht ihre Verant- 
wortung zunächst vor Ort, wo sie 
den Menschen helfen sollten. 
Damit endet die Anspieldemo 
nach rund 45 Minuten Spielzeit 


leider bereits. In dieser Zeit wurde 
uns aber bereits allerhand geboten. 
Ruhige Abschnitte, lautlose Kämp- 
# sowie ein richtiges Feuergefecht, 
ein Grab und eine mehr als span- ` 
nende Einführung in die Geschich- D 
te des Spiels. Die sanfte Evolution 
einzelner Spielelemente war in An- 
sëtzen, bereits zu egal 
Potenzial, den guten Vorgänger zu 
übertreffen, ist da. Dazu sollte die 
Story aber ihre Spannung auch in 
den offeneren Spielbereichen auf- 
rechterhalten. 


] 
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„Laras Evolution geht end- 
lich weiter und sieht dabei 
verdammt gut aus.“ 


Matthias Dammes в 


Selten habe ich mich so sehr auf ein bevorste- 
hendes Event gefreut wie in diesem Fall. Ich bin 
Tomb Raider-Fan der ersten Stunde und hatte nie 
ein Problem mit dem Reboot. Im Gegenteil, ich 
finde, diese Frischzellenkur und die menschlichere 
Herangehensweise an Lara Croft hat diese Serie 
bitter nötig gehabt. Entsprechend gespannt war 
ich, wie es nach dem bereits sehr guten Rise of 
the Tomb Raider nun weitergehen würde. Es freut 
mich, dass die Entwickler da ansetzen, wo sie 
aufgehört haben: tolles Gameplay, das behutsam 
weiterentwickelt wurde, ohne das gewohnte Spiel- 
gefühl über Bord zu werfen. Der größere Fokus 
auf Stealth kommt meinem Spielstil entgegen. Die 
wunderschöne Grafik war nach dem Vorgänger 
schon fast eine Selbstverständlichkeit. Nun hoffe 
ich nur noch, dass die Entwickler ihre Versprechen 
von noch besseren Gräbern und Rätseln auch 
wirklich einhalten können und eine bis zum Ende 
packende Story abliefern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Eidos in Montreal. Dort wohnten wir 
einer Präsentation bei, konnten rund 45 Minuten 
selbst spielen und zahlreiche Interviews führen. 


LE 


Infos 
HERSTELLER 


ENTWICKLER Eidos Montreal / Crystal Dynamics 
Beide Studios arbeiteten an den Vorgängern. Eidos 
außerdem an Thiefund der Deus Ex-Reihe. 


ALTERNATIVE Uncharted: The Lost Legacy 
Antike Schätze, böse Buben und eine starke Frau als 
Heldin stehen auch hier im Mittelpunkt. 


TERMIN 14. September 2018 


play* | 06.2018 | 25 


roßes Iaterview z 


Dielvi 


Audio Director Robb Bridgett über verschiedene Aspekte des Spiels. 


Es i st also tatsächlich Shadow of the 
Tomb Raider und ihr habt nach dem Leak 
nicht über einen anderen Namen nachge- 
dacht. Wie aufgeregt seid ihr, endlich über 
das Projekt sprechen zu kónnen? 
Daniel Bisson: Das Lustige daran war, dass 
es eigentlich der Codename des neuen Spiels 
war. Die Fans haben diesen Namen geliebt, also 
haben wir ihn beibehalten. Ich freue mich sehr, 
endlich über das neue Projekt sprechen zu kön- 
nen. Ich werde wahnsinnig. Es ist das erste Mal, 
dass wir so lange gewartet haben, bis wir über 
ein Spiel wie dieses sprechen. Wir fühlen uns 
sehr sicher mit diesem Projekt. Natürlich ist 
es auch nervenaufreibend, wenn wir jetzt auf 
diesem Release-Event Leute zum ersten Mal 
das neue Tomb Raider spielen lassen. Wir sind 
aufregt und sehr nervös, was das neue Spiel an- 
geht. Aber es kam ja gut an, was uns freut. 


Wünscht ihr euch manchmal den Über- 
raschungseffekt zurück, der euch nach dem 
Leak ein wenig genommen wurde? 

Daniel Bisson: Aus meiner Perspektive kann 
ich sagen, dass wir als Team sehr stolz auf das 
Spiel sind. Der Name des Spiels ist sehr wichtig, 
aber ich denke, dass wir uns als Entwickler 
nicht nur durch den geleakten Namen identifi- 
zieren, sondern vielmehr durch die Geschichte 
und das eigentliche Gameplay von Shadow 

of the Tomb Raider. Es gibt immer noch viele 
Überraschungen im Spiel, wie du in der Demo 
gesehen hast. Selbst wenn du den Namen des 
Spiels weißt, wirst du immer noch überrascht 
sein. Und ich sag dir, nach dieser Demo wird 
alles noch verrückter. Und die Leute werden 
noch mehr überrascht sein! Das Wichtigste für 
uns ist, dass es eine persónliche und emotiona- 
le Reise ist. Wir reden hier wirklich von einem 
großen, entscheidenden Moment, denn Shadow 
of the Tomb Raider ist das Ende der Trilogie. 
Also müssen wir zu Orten gehen, in denen man 
davor noch nicht war. 


Die Ankündigung des letzten Tomb 
Raider-Spiels hat nicht nur positive Aufregung 
unter den Fans hervorgerufen, sondern es gab 
auch einige Kritik. Besonders wegen des ex- 
klusiven Deals mit Microsoft. Denkt ihr, dass 
das ein Fehler war und den Ruf der Marke 
Tomb Raider beschädigt hat? 

Daniel Bisson: Nein, das denke ich nicht. Ich 
war bei der Ankündigung dabei und einigen 
Fans hat es ja durchaus gefallen. Das Wichtigs- 
te ist, dass es zu dieser Zeit Sinn ergeben hat. 
Ich hoffe trotzdem, dass das nicht zu sehr den 
Ruf der Spiele beeintráchtigen wird. AuBerdem 
ist jetzt wichtig, dass wir die gleiche Erfahrung 
mit Shadow of the Tomb Raider auf jeder Kon- 
sole schaffen. Ich persönlich besitze jede von 
den Konsolen (lacht), weil ich ein großer Fan 
bin. Für mich ist jede Konsole wichtig und das 
haben wir auch damals beim Release von Rise 
of the Tomb Raider gesehen, dass es trotzdem 
ein Erfolg war. 


Ein schwieriges Thema in der Indus- 
trie sind zur Zeit alle Dinge, die über den 
einmaligen Kauf eines Spiels hinausgehen, 
insbesondere die Kontroverse um Lootboxen. 
Was sind eure Pláne im Bereich DLCs und 
Mikrotransaktionen? 


Mario Chabtini: Wir haben darüber gesprochen, 
wie man während der Kampagne das Gameplay 
noch weiter ausbauen kann. Aber wie du bereits 
in der Demo gesehen hast, steht wirklich im 
Fokus, wie wir die Charaktere und die Emotionen 
umsetzen, weil Shadow of the Tomb Raider ja das 
Ende der Trilogie ist. Spáter werden wir mehr 
über erweiterten Content sprechen. 

Daniel Bisson: Das Wichtigste für uns ist die 
erweiterte Erfahrung. Es geht nicht um Loot- 
boxen oder Ähnliches, es geht wirklich darum, 
die narrative Erfahrung zu erweitern. 


Der Tomb Raider-Reboot hatte einen 
Multiplayer-Modus, Rise of the Tomb Raider 
hatte Koop-Elemente im Endurance-Mode. 
Können wir eine Art Multiplayer auch im neu- 
en Spiel erwarten? 

Mario Chabtini: Spáter werden wir mehr über 
das Extended-Gameplay sprechen. Da wir auf 
unsere Fans hóren, bauen wir keinen kompe- 

titiven Mehrspieler-Modus ein, aber wir haben 
etwas anderes, worüber wir sprechen werden. 


Rise of the Tomb Raider erzeugte atem- 
beraubende Bilder und ist immer noch eines 
der schónsten Spiele heutzutage. Was kónnen 
wir bezüglich grafischen Verbesserungen im 
neuen Teil erwarten? Ihr nutzt vermutlich 
noch die gleiche Engine wie im Vorgánger? 
Daniel Bisson: Wir benutzen dieselbe Engine, 
die „Foundation“-Engine, aber wir haben ein 
paar Steroide miteingestreut (lacht). Du hast 
schon einiges heute in der Demo gesehen, 
was nicht so hässlich ist (lacht). Wir haben das 
Beleuchtungssystem komplett neu gebaut und 
alle Schattierungen überarbeitet. Schau dir die 
Reflexionen auf dem Wasser an! Das konnten 
wir in Rise ofthe Tomb Raider nicht darstellen. 
Das Licht spiegelt sich im Wasser, wir haben die 
Engine wie verrückt gepusht, denn wir haben 
eine Gruppe, die daran wie verrückt arbeitet 
und die Technologie stetig verbessert. 

Mario Chabtini: Alles, was wir in diese Engine 
implementiert haben, unterstützt einfach alles, 
was wir auch heute in der Demo gezeigt haben. 
Zum Beispiel die Emotionen: Wir wollen hin- 
kriegen, dass der Spieler die Atmospháre des 
Dschungels fühlt und dass Lara eins mit dem 
Dschungel wird. Das Licht .. . 

Daniel Bisson: ... und auch das Vegetations- 
system. Jedes einzelne Blatt wird durch Physik 
bewegt, wir wollen einen sehr glaubwürdigen 
Dschungel erstellen. Außerdem der Tag der 
Toten am Beginn der Demo. So eine Menge von 
Leuten konnten wir in Rise of the Tomb Raider 
niemals auf den Bildschirm bringen. Wir haben 
es versucht, mit dem Remnant-Tal zum Bei- 
spiel, aber wir mussten es rausschneiden. Es 
war einfach unmóglich. Ich würde sagen, dass 
es einige Dinge sind, die wir aufs náchste Level 
gepusht und verbessert haben. 

Mario Chabtini: Konntest du die gesamte 
Demo abschließen? 

Ja. 

Mario Chabtini: Auch die Lichteffekte und die 
fotorealistischen Farben sind so gestaltet, dass 
wir sicher sein kónnen, dass die Emotionen 
verstárkt werden, die wir rüberbringen wollen. 
Wie du gesehen hast, ist ja besonders die letzte 
Szene emotional — du sieht Lara, die noch mehr 
Schwierigkeiten als sonst hat. 


Bei unserem Studiobesuch konnten wir zahlreiche Entwickler von Shadow of the Tomb Raider interviewen. So sprachen 
wir auch mit Game Director Daniel Bisson, Senior Producer Mario Chabtini, Gameplay Director Vincent Monnier und 


nd mehr 


Die letzte Szene wirkte ein bisschen 
wie eine Kopie von Rise of the Tomb Raider, 
wo Lara im Croft Manor auch schon mit Jo- 
nah streitet. 

Daniel Bisson: Ja, aber der Streit mit Jonah 
in Rise of the Tomb Raider war sehr soft, denn 
Jonah macht normalerweise so etwas nicht. 
Jonah wird in dieser Szene hochgepusht und 
er ist jetzt selbstbewusster als in Rise of the 
Tomb Raider. 


Lara war auch in den vorherigen Spie- 
len diejenige, die dickköpfig ihr Ziel erreichen 
will, ohne Rücksicht auf ihre Umgebung. Jo- 
nah dagegen ist eher bodenständig. 

Daniel Bisson: Jonah ist der moralische Kom- 
pass. Du wirst viel mehr von Jonah in diesem 
Spiel sehen. Zwischen Rise of the Tomb Raider 
und Shadow of the Tomb Raider passiert sehr 
viel, denn Rise of the Tomb Raider endet ja eher 
offen. Jonah wird Lara begleiten und er wird ein 
Teil von Laras Expedition sein. Es geht nicht nur 
um die Dickkópfigkeit von Lara, sondern wie sie 
sich fühlt, da sie all das selbst auslöst. In Rise 
of the Tomb Raider war nicht Lara der Auslöser 
der Geschehnisse. Sie reagierte nur darauf, was 
passierte. In diesem Fall lóst sie alles selbst 
aus, indem sie den Dolch an sich nimmt. Und 
sie fühlt sich extrem dafür verantwortlich. Und 
Jonah sieht das genauso. 


Wenn wir gerade über Emotionen 
sprechen, benutzt ihr Facial-Capture für die 
Gesichter? 

Daniel Bisson: Ja, wir benutzen Facial-Cap- 
ture. Wir haben sogar die bei Rise of the Tomb 
Raider genutzte Technik noch verbessert, um 
noch mehr Details zum Beispiel bei den Augen 
zu haben. 


Camilla Luddington wird ja wieder Lara 
spielen, nutzt ihr sie auch für das Motion- 
Capture? 

Daniel Bisson: Genau, es ist immer noch sie. 
Wir brauchen sie und ihre Seele. Das ist der 
entscheidende Moment für Lara und es muss 
auch der entscheidende Moment für Camilla 
sein. Wir stoßen sie von der Klippe und solche 
Sachen (lacht). 


Seit der ersten Version des Reboots hat 
sich Laras Look bei mehreren Gelegenheiten 
verändert. Zuerst bei der Definitive Edition 
und auch ein bisschen in Rise of the the Tomb 
Raider. Habt ihr sie jetzt noch mehr verändert, 
um sie beispielsweise noch realistischer zu 
gestalten? 

Daniel Bisson: Sehr wichtig hierbei ist wieder, 
dass wir wirklich die Familiaritát der Reihe 
beibehalten wollen. Es war bereits eine große 
Veränderung vom Reboot zu Rise of the Tomb 
Raider und die Menschen haben darauf re- 
agiert. Wir wollen aber sichergehen, dass die 
Veránderungen vom letzten Spiel zu Shadow of 
the Tomb Raider nicht so dramatisch sind. Aber 
am allerwichtigsten war, dass wir sie unbedingt 
stárker machen mussten, noch definierter und 
mit mehr Muskeln als zum Beispiel in Rise of 
the Tomb Raider. Die Dinge, die sie jetzt tut, 
hátte Lara in Ríse nie geschafft. Die Modifika- 
tion war also sehr wichtig, Lara hat ein wenig 
trainiert (lacht). 
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Ihr habt über Entscheidungen gespro- 
chen, die Lara treffen muss. Was können wir 
darunter verstehen? Wird es Szenen geben, in 
denen wir uns per Tastendruck entscheiden 
müssen oder ...? 

Daniel Bisson: Nein, das ist etwas, was Lara 
tun muss und nicht der Spieler selbst. Es ist 

ein innerer Konflikt und das Spiel heißt ja auch 
Shadow of the Tomb Raider, da Lara viel Ballast 
mit sich rumträgt. Den muss sie ablegen, wenn 
sie weiterkommen und zu dem Tomb Raider 
werden will, der sie sein möchte. Um den Din- 
gen zu folgen, muss sie diesen Ballast abwerfen 
und das wird eine sehr große Entscheidung 

sein am Ende des Spiels. Sie muss eine sehr 
wichtige persönliche Entscheidung treffen, über 
die ich an dieser Stelle aber nicht sprechen 
kann (lacht). Und diese Entscheidung wird auch 
nachvollziehbar für den Spieler sein. 


Ihr habt auch gesagt, dass ihr das neue 
Tomb Raider nicht als Action-Adventure, son- 
dern eher als Survival-Action definiert. Was ist 
für euch da der Unterschied? 
Daniel Bisson: Am wichtigsten ist es zu verste- 
hen, wenn du auf Spiele mit Survival-Perspekti- 
ve schaust, dass die Umwelt ein eigenständiger 
Charakter ist. Und Lara muss sich mit diesem 
Charakter auseinandersetzten und ihn verste- 
hen. Seit 2013 versuchen wir das mit der Sur- 
vival-Action rüberzubringen. Der Spieler muss 
sich in der Haut von Lara mit der Umgebung 
auseinandersetzen, um sie zu verstehen und zu 
nutzen. Dinge wie Crafting und Ähnliches sind 
in einem Action-Adventure wie beispielsweise 
Indiana Jones etwas ganz anderes. Bei Indiana 
Jones geht es weniger um den Survival-Aspekt, 
sondern mehr darum, dass Indie von einer Lo- 
cation zur nächsten geht, alles erkundet und die 
Kultur erlebt, was sehr unterschiedlich zu Laras 
Abenteuern ist. Lara muss erst die Umgebung 
bezwingen und dann die Nazis (lachen). 


Während der Demo stellte sich sofort 
ein vertrautes Spielgefühl ein. Es gibt aber 
auch ein paar Unterschiede. Was könnt ihr uns 
über die Unterschiede und die Gemeinsamkei- 
ten im Gameplay sagen? 

Vincent Monnier: Rise ofthe Tomb Raider hat 
den Grundstein gelegt, um Shadow of the Tomb 
Raider zu erschaffen. Es ist eine Evolution und 
markiert das Ende des Kreislaufs. Jede unserer 
Säulen, also die Kämpfe, die Fortbewegung, 
die Puzzles und das Crafting haben wir weiter- 
entwickelt. Du hast vielleicht einige der Unter- 
wasserszenen gesehen und diese waren auch 
von den Fans stark gefordert. Wir haben das 
sehr verbessert, du hast eine Menge Emotion, 
du hast eine Menge Erkundung. Du hast viele 
Kreaturen, Rivalen und so weiter. Wenn es um 
das Kampfsystem geht, wie hast du denn die 
Demo gespielt? 


Meistens im Schleich-Stil. 
Vincent Monnier: Okay, mit Schleichen, da 
hast du vielleicht einige Unterschiede bemerkt. 
Du kannst dich im Gras verstecken, Gegner 
überraschen und du kannst Angst erzeugen. 
Ich kann dir noch nicht genau sagen, wie das 
System funktioniert, aber du hast einen Einfluss 
auf die Gegner selbst. Im Bereich der Bewegung 
hast du das Abseilen, den Wallrun und andere 
Dinge. Dank diesen wirst du mehr herausgefor- 
dert. Du kannst so mehr erforschen in der Welt, 
їп den Gräbern und kannst das auch im Gefecht 
nutzen. Das Crafting haben wir auch ein wenig 
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verändert, wir haben beinahe alles verbessert 
und erweitert, wie bereits gesagt wurde. 


Werden wir mehr Rätsel-Elemente 
sehen? Insbesondere außerhalb von Gräbern, 
indem wir zum Beispiel Dinge in der Umge- 
bung benutzen? 

Vincent Monnier: Definitiv. Die meisten Puzz- 
les sind in den Gräbern, aber auch in der Haupt- 
story wirst du einige davon haben. Du hast 
Gräber mit Rätseln, aber auch Rätsel außerhalb 
der Tombs. Wir wollen wirklich die Spieler und 
deren Intelligenz herausfordern und ich glaube, 
wir haben einen guten Job dabei gemacht. 


In den letzten zwei Spielen habt ihr Lara 
zur Abenteuerin entwickelt. Sie hat viele Dinge 
gelernt. Wird sie diesmal zu Beginn des Spiels 
ein wenig besser vorbereitet sein oder wird sie 
wieder komplett verloren sein? 

Vincent Monnier: Das wird eventuell passie- 
ren, aber dazu werde ich nicht zu viel sagen. Es 
geht nicht darum, dass Lara zu Beginn keine 
passenden Skills hat. Es geht eher darum, 

wie sie reagieren und handeln würde in einer 
Umgebung, die gegen dich ist. In der sie Trinity 
gegenübertreten muss, also Personen, die mili- 
tärisches Equipment bei sich haben. Du kannst 
Lara also nicht in der Hinsicht vergleichen, dass 
sie mit ihren Feinden auf dem gleichen Level 
steht. Aber sie kann ihre Survival-Skills nutzen 
und in der Lage sein, eins mit dem Dschungel 
zu werden. Das ist etwas, was wir den Spieler 
sehen und erfahren lassen wollen. Kannst du 
kreativ genug sein, um die Objekte in deiner 
Umgebung sinnvoll zu nutzen und solche Her- 
ausforderungen dann zu meistern. 


In Rise of the Tomb Raider waren die 
Seilpfeile eine zentrale Gameplay-Neuerung. 
Wird es auch diesmal eine ähnliche neue 
Mechanik geben, die eine wichtige Rolle im 
Gameplay einnimmt? 

Vincent Monnier: Die Seilpfeile sind immer 
noch da. Wir haben andere Elemente mit ein- 
gebracht, die du überall nutzen kannst, also 
beim Erforschen, beim Kämpfen oder bei den 
Rätseln. Wir haben versucht, sehr vielfältige 
Werkzeuge für Lara herzustellen. 


Lara hat einige Hilfsmittel, wie die be- 
rühmte Kletteraxt. Wird sie noch auf andere 
neue Gadgets zurückgreifen können? 
Vincent Monnier: Ja, sie wird definitiv noch 
andere Ausrüstung dabeihaben. Leider kann 
ich dir noch nicht genau sagen, was für welche. 
Wáhrend des Spiels wirst du mehr und mehr 
Hilfswerkzeuge finden. Diese sind aber keine 
Hightech-Ausrüstungsgegenstände, sie orien- 
tieren sich eher an den Survival-Fáhigkeiten von 
Lara. Sie ist intelligent genug, um aus ihrer Um- 
gebung neue Werkzeuge zu bauen, die ihr helfen. 


Wird es mehr Vielfalt bei den Waffen 
geben, die zum Beispiel mit unterschiedlichen 
Funktionen für Abwechslung sorgen? 

Vincent Monnier: Verschiedene Funktionen 
wird es geben. Das wird auch in ein paar Wo- 
chen angekündigt. Auch wenn wir uns an den 
grundlegenden Waffen-Typen orientieren, wird 
es móglich sein, diese auf viele verschiedene 
Wege zu nutzen. 


Wir haben bereits kurz über die 
Schleich-Mechaniken gesprochen, wie zum 
Beispiel die Ranken an den Wänden, hinter 
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denen sich Lara verstecken kann. Welche 
weiteren Optionen bietet ihr dem Spieler für 
lautloses Vorgehen? 

Vincent Monnier: Wie ich bereits gesagt habe, 
der Weg, wie du deine Feinde manipulierst, das 
ist etwas, was wir deutlich in den Kämpfen ver- 
bessert haben. Das werden die Fähigkeiten sein, 
die man nutzen kann. Es wird darauf abzielen, 
dass man sich aufs Versteckt-Sein konzentriert 
und auf das Schleichen. Und du wirst die Kämp- 
fe kontrollieren können, weil du eins mit dem 
Dschungel bist. Die Trinity-Soldaten kämpfen 
nicht gegen Lara, sondern eigentlich gegen den 
ganzen Dschungel, der sie umgibt und von dem 
sie nicht wissen, was sich dort aufhält. 


Mit Horizon: Zero Dawn ist kürzlich ein 
weiteres sehr erfolgreiches Spiel mit einer 
weiblichen Abenteuerin mit Bogen erschie- 
nen. Habt ihr euch dort für Gameplay-Verbes- 
serungen inspirieren lassen? Zum Beispiel ist 
Aloy viel besser beim Ausweichen als Lara es 
in Rise ofthe Tomb Raider war. 

Vincent Monnier: Immer. Wir schauen uns 
immer die Konkurrenten an. Wir kopieren 
dabei aber nicht, sondern es geht vielmehr 
darum zu verstehen, wie bestimmte Dinge in 
diesem oder jenem Spiel gut funktionieren. 
Wir werden definitiv dabei inspiriert. Weißt du, 
wenn du anfängst, an so einem Spiel zu arbei- 
ten, dann schaut man sich um. Man schaut auf 
andere Spiele und Filme. Das ist auf jeden Fall 
Teil des Prozesses. 


Mit Jason Graves und Bobby Tahouri 
hatten wir zwei verschiedene Komponisten 
bei den beiden Vorgängern. Wer komponiert 
diesmal den Soundtrack? 

Robb Bridgett: Es ist ein neuer Komponist. Er 
lebt hier in Montreal. Wir haben ursprünglich 
jemanden gesucht, der ein Experte für süd- 
amerikanische Musik ist. Und darauf haben 
wir unsere Suche fokussiert. Wir wollten je- 
mand, der zu diesem Setting passt. Und dann 
haben wir uns umgesehen nach jemandem 
aus Montreal, der das machen kann. Denn 
dann ist die Zusammenarbeit sehr eng, was 
gut und praktisch ist. Da die Person dann 
immer herkommen und sich das Gameplay 
anschauen kann. Leider kann ich noch nicht 
sagen, wer es ist. Es ist gut, wenn man so eng 
zusammenarbeiten kann und dass sich derje- 
nige in südamerikanischer Musik gut auskennt 
und auch bei Emotionen, denn bei Shadow of 
the Tomb Raider haben wir viele dunkle Emo- 
tionen im Spiel. Und auch das südamerika- 
nische Setting hat einen starken Einfluss auf 
den Sound. 


Wird es wieder einen offiziellen Song 
zu Shadow of the Tomb Raider geben, wie 
damals „1 Shall Rise" von Karen 0. zu Rise of 
the Tomb Raider? 

Robb Bridgett: Das ist etwas, worüber wir 
gesprochen haben. Wir denken immer noch 
drüber nach, aber wir sind uns noch nicht sicher 
(lacht). Es ist etwas, was ich persönlich sehr 
gerne wieder machen würde, vor allem da es 
das Ende der Marke ist. Das wäre eine Möglich- 
keit für sehr melancholische und starke Songs, 
wenn die Credits laufen. 


Wir hoffen nicht, dass es das endgültige 
Ende der Marke ist! 
Robb Bridgett: Nein, der Trilogie natürlich, 
nicht der Marke. Entschuldigung! (lacht) 


Wir hóren hier momentan eine Menge an 
Dschungel-Geräuschen. Wie kreiert ihr einen 
solchen Dschungel-Sound? Geht ihr nach Bra- 
silien und streckt das Mikrofon in die Höhe? 
Robb Bridgett: Die Dschungel-Geräusche 
sind etwas, was wir für das Spiel aufgenommen 
haben. Einige der Dinge, die wir wirklich richtig 
machen wollten, sind die Vogel-Geräusche und 
die Geräusche der Insekten der spezifischen 
Regionen im Spiel. Ich habe zu vielen Sound- 
Spezialisten Kontakt aufgenommen, die an 
solchen Orten waren und durch sie bekam 

ich all die Sounds, die wir im Spiel und auch 
heute hier hören. Das war um einiges leichter 
für jemanden wie mich, als in den gefährlichen 
Dschungel zu gehen und gefressen zu werden. 
(lacht) Es war mir wichtig, dass wir die wirkli- 
chen Sounds bekommen und das hat auch gut 
funktioniert. Heutzutage haben viele Leute gu- 
tes Aufnahme-Equipment und es ist viel mehr 
verfügbar als noch vor 15 Jahren. Leute außer- 
halb dieser Locations haben keinen Zugriff auf 
solche Sounds. 


Eine besondere Herausforderung waren 
sicherlich auch die Unterwasser-Abschnitte. 
Dort gibt es in der Regel ja kaum Geräusche, 
aber ein komplett stummes Spiel in diesen 
Bereichen wáre auch komisch. Wie seid ihr an 
diese Abschnitte herangegangen? 

Robb Bridgett: Ja, unter Wasser war definitiv 
eines der schwierigsten Dinge und wir wollten 
wirklich den Unterschied in der Unterwasser- 
Erfahrung in Spielen zeigen. Wir wollten, dass 
es klaustrophobisch wirkt und sehr furcht- 
einflößend. Für den Sound haben wir einige 
Stimmen unter Wasser aufgenommen und 
auch Hydrophone eingesetzt. Wir haben diese 
Realitát gebraucht, den wahren Unterwasser- 
Sound. Das kann man nicht faken, indem man 
einfach einen Filter über die Geráusche legt und 
Stimmen hinzufügt. Das funktioniert einfach 
nicht. Also haben wir diese Art von Aufnahmen 
gemacht und viel mit Hydrophonen gearbeitet. 
Wir wollten, dass es sich wie eine andere, alien- 
mäßige Umgebung anfühlt. Etwas, das einem 
nicht bekannt vorkommt. Lara ist alleine und 
macht freies Tauchen ohne zusätzlichen Sauer- 
stoff, also wollten wir, dass es sich gruselig und 
so real wie möglich anhört. Der Sound ist ein 
wichtiger Teil. 


Habt ihr die Stimmen separat vom Mo- 
tion-Capturing aufgenommen? Oder setzt ihr 
eine ähnliche Vorgehensweise ein, wie sie The 
Last Of Us zum Beispiel populär gemacht hat, 
bei der die Schauspieler die Szenen komplett 
mit Dialogen spielen? 

Robb Bridgett: Ja, eigentlich alle Cutscenes 
sind motion-captured und die Aufnahmen der 
Stimmen wurden zur selben Zeit gemacht. 

Und um die Kontinuitát zu wahren, haben wir 
versucht, dass wir die Performance im Spiel mit 
denselben Mikrofonen und der gleichen Distanz 
zu den Mikros aufnehmen — auch wenn wir 
einen Schauspieler ins Studio gebracht haben. 
Wir wollten diese Lebendigkeit und keinen 
großen Unterschied zwischen der gespielten 
Performance und den Ingame-Szenen. Also 
versuchten wir, den Schauspielern dieselbe 
Denkart zu vermitteln, die sie auch in der Per- 
formance hatten. Ja, Performance ist ein großer 
Teil des Spiels. Außerdem haben wir versucht, 
die Schauspieler improvisieren zu lassen, so 
gut es ging, um ein natürlicheres Gefühl zu 
bekommen. 
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? nicht im Mittelpunkt. Stattdessen konzentrieren wir uns auf Art des Schlages und dessen Härte. W \ 


Tennis World lour 


Fußball, Basketball, Eishockey — Sportfans auf PS4 können sich nicht beschweren. Nur 
Tennis wurde bisher sträflich vernachlässigt. Tennis World Tour will hier Abhilfe schaffen. 


SPORT | Wer keine Lust hat, selbst 
sportlich aktiv zu werden, aber 
auch nicht nur zuzugucken, der 
hat auf der PS4 zahlreiche spiel- 
bare Alternativen. Sei es Fußball, 
Basketball, Autorennen oder etwas 
anderes — so ziemlich jede Sparte 
wird in der aktuellen Konsolenge- 
neration gut abgedeckt. Mit einer 
Ausnahme: Tennisfans sehen seit 


N 


satten sieben Jahren in die Röh- 
re — damals erschienen die letz- 
ten Ableger der Top Spin- sowie 
von Segas Virtua Tennis-Serie. Von 
Nintendos nicht mit realistischen 
Simulationen vergleichbarer Ma- 
rio Tennis-Reihe einmal abgese- 
hen, stellte nur AO Tennis eine Aus- 
nahme von dieser Regel dar — aber 
das erschien nicht in Europa und 


m 
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Die von uns gespielte Fassung war noch unfertig und voller Bugs. Ob das p 
angesichts des schon nahen Releases ein schlechtes Zeichen ist, muss sich zeigen. 
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war qualitativ zudem leider alles 
andere als herausragend. Höchste 
Zeit also für eine glorreiche Rück- 
kehr der Sportart auf die Konsole — 
und das Spiel, welches es sich zur 
Aufgabe gemacht hat, den Bann 
zu brechen, hört auf den Namen 
Tennis World Tour. Dahinter steckt 
das relativ frisch gegründete Stu- 
dio Breakpoint, welches allerdings 
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mehrere der kreativen Kópfe von 
2K Czech beherbergt, den Ma- 
chern der Top Spin-Spiele. Sogar 
die Entwickler selbst sprechen bei 
Tennis World Tour darum von einer 
Art geistiger Fortsetzung der hoch- 
gelobten Sportsimulations-Reihe. 
Ob zu Recht, davon konnten wir 
uns anhand einer Vorschauversion 
des Spiels selbst ein Bild machen. 
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TENNIS 
WORLD TOUR 


Tennis World Tour ist das erste Tennisspiel abseits des nicht 
in Europa veröffentlichten AO Tennis, welches für PS4 erscheint. 


Schlag auf Schlag 

Schnell fällt auf, dass Tennis World 
Tour spielerisch einen anderen 
Schwerpunkt setzt als Top Spin. 
Ging es dort um schnelles Reakti- 
onsvermögen und präzise ausge- 
führte Schläge, so setzt der Gen- 
re-Neuling stattdessen auf eine 
strategische Vorgehensweise. Be- 
deutet im Klartext: Im richtigen Mo- 
ment genau an der richtigen Stelle 
zu stehen und die richtige Taste zu 
drücken, ist sekundär. Mehr noch, 
das Spiel bügelt sogar etwaige Un- 
genauigkeiten, die man sich er- 
laubt, aus. Stattdessen können wir 
in einem vergleichsweise langen 
Zeitrahmen reagieren, schon bevor 
der Ball auch nur in die Nähe un- 
seres Schlägers gelangt. Allerdings 
wird in Tennis World Tour von uns 
dafür strategischeres Denken ver- 
langt. Fünf über die Tasten verteilte 
Schlagvarianten sowie einige Spe- 
zialmanöver verlangen, dass wir in 
jeder Situation mit der richtigen 
Aktion reagieren, um einen erfolg- 
reichen und für den Gegner schwer 


1 s Б: Я a 
Reale Plätze schaffen es -zumindest zum Release — nicht ins Spiel. 
Stattdessen spielen wir in 18 frei erfundenen Stadien um den Sieg. 


zu meisternden Schlag auszufüh- 
ren. Zusätzlich bestimmen wir da- 
durch, wie lange wir die Taste ge- 
drückt halten und wie stark wir den 
jeweiligen Schlag ausführen wol- 
len — gehen wir auf Nummer si- 
cher oder riskieren wir nicht nur, 
den Schlag durch zu langes Warten 
zu verpassen, sondern auch, ihn 
durch die größere Schlagkraft ins 
Aus zu pfeffern? Letzteres passiert 
nämlich prinzipiell häufiger als in 
anderen Tennisspielen — schon et- 
was zu intensive Bewegungen des 
Analogsticks in eine Richtung kön- 
nen einen Schlag so beeinflussen, 
dass er außerhalb des Feldes auf- 
schlägt. Auch hier muss also stra- 
tegisch vorgegangen werden. So 
weit, so gut — allerdings gehen mit 
dem Verlust der direkten Kontrolle 
in vielen Situationen auch Proble- 
me einher. Erstens hat man häufig 
das Gefühl, nicht selbst für das Ge- 
lingen einer Aktion verantwortlich 
zu sein. Zweitens reagiert die eige- 
ne Figur nicht immer so, wie man 
das will. Regelmäßig etwa rannte 
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WORLD TOUR 
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Unsere Figur, reagiert mehr oder minder selbstständig auf ankommende Bälle = für 
unseren Geschmack zu stark. Da werden eigene Eingaben schon mal quasi ignoriert. 


unser Spieler spontan nach vorne 
in Richtung Netz, wenn der Geg- 
ner den Aufschlag hatte und koste- 
te uns somit einen Punkt. Mag sein, 
dass gerade solche offensichtli- 
chen Fehler bis zum Release noch 
ausgebessert werden — es wäre gut 
so, denn das ansonsten durchaus 
ansprechende Gameplay leidet un- 
ter den KI-Aussetzern. 


Vier gewinnt nicht 

Aber auch sonst existieren noch 
einige Baustellen und nicht bei al- 
len sind wir uns sicher, ob sie noch 
bis zum Release Ende Mai ange- 
gangen werden. Wir reden hier gar 
nicht von den Bugs und teilweise 
nicht fertig programmierten Plät- 
zen, Figuren und Animationen, feh- 
lenden Stadion-Geráuschen und 
ebenso nicht vorhandener Musik 
— das kommt bei einer Preview- 
Fassung vor. Allerdings konnten 
wir im Mehrspielermodus zum Bei- 
spiel nicht die Ansicht wechseln. 
Einer der Teilnehmer spielte immer 
aus der — deutlich komfortableren 
— Rückansicht, der andere wurde 
auf die gegenüberliegende Seite 
des Netzes verbannt. Genretypisch 
wechselt die Ansicht normalerwei- 
se nach jedem Satz oder lässt uns 
zumindest in den Optionen die 
Wahl. AuBerdem — Stichwort Mul- 
tiplayer — waren in der von uns ge- 
spielten Fassung keine Doppel an- 
wáhlbar. Sehr schade — wir hoffen, 
dass sich das bis zum Release àn- 
dert oder dass zumindest zeitnah 
danach ein entsprechender Patch 
nachgereicht wird. Bezüglich der 
Modi-Auswahl gibt es hingegen 


vorschau play? 


ne 


I 


Je nach Untergrund fühlen sich die Matches verschieden an — in der Theorie. Beim 
Anspielen hielten sich die Unterschiede im Spieltempo und -gefühl noch in Grenzen: 


nicht viel zu beanstanden. Neben 
einem Karrieremodus, in dem wir 
mit einem selbst erstellten Profi 
loslegen, erwarten uns ein umfang- 
reiches Tutorial, in dem wir alle Fi- 
nessen der Steuerung einzeln üben 
kónnen, ein Modus für schnelle 
Matches und der eben besproche- 
ne Mehrspielerpart, sowohl offline 
als auch online. Nett: In der Karri- 


Meinung 


„Ich hoffe noch auf deut- 
liche Verbesserungen bis 
zum Release Ende Mai" 


Lukas Schmid Ass mit Ohren 


Ich bin eigentlich kein großer Konsolensportler. 
Jedoch haben es mir Golf und Tennis anders als 
etwa Fußball, Basketball oder Eishockey hier schon 
immer angetan. Insofern habe ich Tennis World 
Tour seit der Ankündigung freudig entgegenge- 
blickt — und bin nach dem Anspielen zwar nicht 
ernüchtert, aber doch etwas skeptisch. Angesichts 
des nahenden Veröffentlichungstermins wirkt das 
alles ziemlich unfertig auf mich. Zudem musste 

ich mich in die vergleichsweise ungewöhnliche 
Steuerung erst einmal reinfuchsen. Das Wichtigste 
ist jedoch natürlich der Spielspaß und der kam 
nach einigen Runden durchaus auf — wie lange er 
erhalten bleibt, hängt von der weiteren Arbeit der 
Entwickler ab. Insofern hoffe ich, dass diese die 
letzten Wochen bis zum Release nutzen und die 
technischen, aber auch spielerischen Makel ihres 
Tennis-Babys noch ausbügeln. Dann nämlich greife 
ich auf jeden Fall zum virtuellen Schläger! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler waren bei uns zu Besuch und ließen 
uns eine Version des Titels spielen, die allerdings 
noch weit von einer finalen Fassung entfernt war. 


 .. Wertungstendenz — 
Los Et 


BigBen Interactive 


ENTWICKLER Breakpoint Studio 


Das relativ frisch gegründete Studio beherbergt 
einige Leute, die auch an Top Spin beteiligt waren. 


ALTERNATIVE AO Tennis (Import) 
Tatsächlich ist dieses qualitativ maue Teil rund um die 
Australi shoe Bes 


TERMIN 
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ere können wir bis zu fünf passive 
Buffs in Form von Karten ausrüs- 
ten, die etwa unsere Schlagkraft 
steigern, uns schneller machen 
oder uns besonders geschickt auf 
Bälle reagieren lassen. Bei den 
Profis hingegen sind die Buff-Kar- 
ten vorgegeben und entsprechen 
den jeweiligen Talenten der real 
existierenden Tennisspieler. 


Profi-Schläger 

Knapp 30 Profis warten ab Ende 
Mai auf uns, weitere sollen folgen — 
ob per Gratis- oder Bezahl-DLC, ist 
noch nicht ganz klar. Andre Agas- 
si, der nur Vorbestellern gratis zum 
Download zur Verfügung steht, zeigt 
aber schon die Richtung an. Ange- 
sichts der von Haus aus stattlichen 
Spielerzahl wollen wir uns aber nicht 
zu sehr beschweren. Etwas schade 
ist es auf jeden Fall, dass im aktu- 
ellen Roster gerade mal fünf Frauen 
anwáhlbar sind — hier hátten wir uns 
deutlich mehr Auswahl gewünscht. 
Dafür befinden sich unter den Pro- 
fis echte Größen wie die Deutschen 


Zur Veröffentlichung Ende Mai stehen 30 reale Tennisprofis zur Auswahl. 
Schwach: Darunter befinden sich gerade einmal fünf weibliche Figuren: 


Alexander Zverev und Angelique 
Kerber, Roger Federer oder der Ós- 
terreicher Dominic Thiem. Etwas 
weniger realen Glanz gibt es bezüg- 
lich der Plátze zu vermelden. Zwar 
warten anstándige 18 Stück auf uns, 
allerdings handelt es sich dabei aus- 
schließlich um Fantasie-Kreationen. 
Nach eigenen Angaben denken die 
Entwickler aber darüber nach, hier 
reale Exemplare nachzuliefern, so- 
bald das Spiel erst einmal erschie- 
nen ist. Schön ist auf jeden Fall, dass 
verschiedene Untergründe, also 
Gras, Sand oder Hartplatz gewählt 
werden können — wenngleich die 
Unterschiede sich spielerisch noch 
in Grenzen halten. Zumindest konn- 
ten wir beim Anspielen keine dras- 
tischen Veränderungen bezüglich 
Tempo, Ballverhalten und Co. aus- 
machen. Hier muss der Langzeittest 
zeigen, ob sich die subtilen Unter- 
schiede nicht letzendlich doch spie- 
lerisch spürbar auswirken. 


Wer sich geschickt anstellt, kann auch scheinbar aussichtslose Ballwechsel, bei 
denen wir rasant über das Feld hetzen müssen noch zu seinem Vorteil wenden: 


Noch viel zu tun 

Wie erwáhnt, spielten wir eine Fas- 
sung von Tennis World Tour, die 
noch weit von einer finalen Versi- 
on entfernt war — alle Kritikpunkte 
sind also mit einem großen „aber“ 
versehen, denn theoretisch kann 
sich bis zum Release noch vieles 
zum Besseren wenden. Jedoch 
steht dieser Release schon fast vor 
der Tür, sodass wir uns doch fra- 
gen, warum es an so vielen Bau- 
stellen derzeit noch hapert. Es 
wäre schade, würde Tennis World 
Tour seine Makel nicht in den Griff 
bekommen, denn erstens ist ein 
neues Tennisspiel schon lange 
überfällig und zweitens ist der stra- 
tegische Ansatz in den Matches in- 
teressant und es macht durchaus 
Spaß, Satz nach Satz zu spielen, 
wenn man sich erst einmal an die 
Steuerung gewöhnt hat. Unser fi- 
nales Urteil gibt’s in der kommen- 
den Ausgabe. LUKAS SCHMID 
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Kaka 


Drei Е тасса alle mit ihrer eigenen Story. Wir haben die ersten Stunden 


gespielt und uns angeschaut, wie das Abenteuer von Kara, Connor und Markus beginnt. 


ADVENTURE | Knapp zwei Mona- 
te vor dem Release lud uns Sony 
nach Berlin in das Ottobock Sci- 
ence Center ein. Dort konnten wir 
einem interessanten Podiumsge- 
sprách über КІ und ihre Anwen- 
dung mit Bezug auf die in Detroit: 
Become Human geschaffene Visi- 
on der náheren Zukunft beiwoh- 
nen. Moderiert von Jochen Domi- 
nicus diskutierten Guillaume de 
ndaumiere, Co-CEO von Quan- 
Dream, Sci-Fi-Autor Andreas 
andhorst und KI-Experte Fabian 
Westerheide über die realen Mög- 
lichkeiten einer Zukunft mit An- 


E M 


droiden und welche Herausforde- 
rungen dahingehend schon heute 
auf uns Menschen zukommen. 
Aber natürlich sind wir nicht nur 
nach Berlin gefahren, um span- 
nenden Vortrágen zu lauschen. In 
erster Linie ging es natürlich da- 
rum, das neueste Werk von David 
Cage endlich selbst ausführlicher 
zu spielen. Doch der Reihe nach. 
Detroit: Become Human ver- 
setzt euch in das Jahr 2038. In 
ziemlich genau zwanzig Jahren 
lebt die Menschheit demnach wie 
selbstverstándlich mit intelligen- 
ten Maschinen zusammen, die wie 


AN N 
Emotionen spielen eine wichtige Rolle. Auch die Androiden kónnen fühlen wie 
Menschen und werden sich so mehr und mehr ihrer eigenen Existenz bewusst. 5 


Menschen aussehen und denken. 
Langweilige Jobs wie Gärtnern, 
Babysitten, die óffentliche Verwal- 
tung und der Haushalt werden von 
diesen Androiden verrichtet. Dabei 
ist es den Entwicklern wichtig, zu 
betonen, dass es sich nicht um Sci- 
ence-Fiction handelt. Beinahe alle 
Technologien im Spiel wie selbst 
fahrende Autos und auch die And- 
roiden gäbe es heute bereits, wenn 
auch noch nicht in diesem ausge- 
reiften Zustand. Auch die Proble- 
me, die sich aus dem Zusammen- 
leben mit menschenähnlichen, 
intelligenten Lebensformen erge- 


ben können, würden sich heute be- 
reits abzeichnen. 


Entscheidungsbaum 

Einen ersten Eindruck, wie Konflik- 
te zwischen Mensch und Maschine 
möglicherweise aussehen werden, 
bekamen wir während der zwei 
Stunden, in denen wir das Spiel 
uneingeschränkt spielen konn- 
ten. Bevor wir jedoch ins Abenteu- 
er starteten, sollten wir uns noch 
für einen Schwierigkeitsgrad ent- 
scheiden. „Casual“ und „Experi- 
enced“ stehen zur Auswahl. Die 
Unterschiede sollen vor allem in 
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Für die Menschen sind Androiden nur ein Werkzeug, das au 
Knopfdruck gekauft wird und ihnen danach lästige Arbeiten abnimmt. anoroıo 
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Die immer größer werdende Verbreitung von Androiden sorgt für 
soziale Spannungen, vor allem, weil Menschen ihre Arbeit verlieren. _—“ 


der Steuerung liegen — Details er- 
wähnt die kurze Erklärung aber lei- 
der nicht. Immerhin wird bei der 
schwereren Einstellung erklärt, 
dass das Risiko, spielbare Charak- 
tere zu verlieren, höher ausfällt. 

Das Spiel beginnt mit der Gei- 
sel-Szene, die bereits auf der E3 
2016 vorgestellt wurde und auf der 
letzten Gamescom spielbar war. Ein 
Haushalts-Androide tötet den Vater 
einer Familie und nimmt die kleine 
Tochter als Geisel. Wir übernehmen 
die Rolle von Connor, der als Pro- 
totyp für die Polizeiarbeit geschaf- 
fen wurde, um mit solchen Situati- 
onen umzugehen. Unter Zeitdruck 
durchsuchen wir das Apartment 
der Familie, um Hinweise auf die 
Gründe für das Verhalten des An- 
droiden zu finden. So schalten wir 
zum Beispiel neue Dialog-Optionen 
frei, als wir entdecken, dass der Va- 
ter gerade ein neueres Androiden- 
Modell bestellt hat. 

Wie viele Móglichkeiten und 
Verzweigungen in dieser Szene ver- 


steckt sind, wird uns nach der er- 
folgreichen Rettung des Mádchens 
klar. Denn am Ende jedes Spielab- 
schnitts wird ein Ablaufdiagramm 
angezeigt, in dem eure Aktionen im 
Detail aufgeschlüsselt werden. Hier 
sehen wir genau, welche Hinweise 
zu welchen Dialogoptionen geführt 
haben und wo sich die Handlung 
aufgrund von Entscheidungen ver- 
zweigt hat. So erkennen wir auch, 
dass die Geiselnahme gleich auf 
sechs verschiedene Weisen hátte 
enden kónnen und auch wenn wir 
glaubten, sehr gründlich gewesen 
zu sein, haben wir nicht das absolut 
beste Ende herausgeholt. 


Mein Name ist Kara 

Als Náchstes erleben wir erstmals 
neue Szenen, die es bisher nicht 
zu sehen gab. Das Spiel wechselt 
in die Ego-Sicht eines Androiden, 
der in einem Gescháft für die men- 
schenáhnlichen Maschinen gera- 
de eine Startsequenz durchläuft. 
Wir stehen offenbar in einer Art 


Android Markus angewiesen. Dadurch baut er eine immer engere Bindung zu ihm auf. 
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Um für dramatische Momente zu sorgen, haben de ee 
Entwickler auch viel mit Kameraeinstellungen experimentiert. Ж 


Schaukasten, kónnen uns nicht 
bewegen und nur das Geschehen 
um uns herum beobachten. We- 
nig spáter kommt ein Mitarbeiter 
des Ladens mit einem Kunden auf 
uns zu. Dieser ist offenbar hier, um 
seinen Androiden nach einer Re- 
paratur und einem Reset der Er- 
innerungen wieder abzuholen. Zur 
Aktivierung nennt der Kunde unse- 
ren Namen und wir erfahren, dass 
es sich um Kara handelt. 

Wáhrend die Ansicht in den Wa- 
gen des Kunden wechselt und die 
anschließende Heimfahrt durch 
Detroit als Intro für das Spiel dient, 
wird uns klar, dass die Tech-Demo 
von Kara aus dem Jahre 2012 zwar 
als Grundlage für Detroit: Become 
Human dient, sich die Entwickler je- 
doch nicht genau an die Vorlage hal- 
ten. Ihren Namen hat Kara im Spiel 
nämlich von der Tochter ihres Besit- 
zers erhalten und nicht schon wäh- 
rend der Produktion. Auch scheint 
sie zunächst noch nicht die Abwei- 
chungen im Verhalten zu zeigen, die 


M 
Androiden nicht erwün: 
In der dritten Szene de 
chen wir dann auch mit. 
ten Protagonisten Bekannt 
Wir befinden uns mit Mark 
dem Weg zu einem Gescháft, um 
eine Farbenlieferung für unseren 
Besitzer, den Maler Carl Manfred, 
abzuholen. Nachdem wir im ers- 
ten Abschnitt des Spiels noch.un 
Zeitdruck standen, hab 

erstmals die 
Ruhe etwas umzus: 
Steuerung vertraut 
Spiel orientiert 


nach, die grob d 
Handlung entsp 
wieder ma 
ligenten Gebr. 
des Dualshock 4. 


nt. Betrachtet Carl ihn zunächst nur als Maschine, entwickelt 
h mit der Zeit eine váterliche Zuneigung. Er bringt Markus das 
lale п mit Literatur und Musik vertraut. So entwi- 
roide zu einem frei denkenden Geist. Schließ- 
ührer einer Androiden-Revolution, bei der 


idungen über das Schicksal seiner Art entscheiden. 


Das Modell RK800 ist ein Prototyp, entwickelt, um der Polizei 
bei ihren Ermittlungen durch technische Unterstützung zu 
helfen. Dazu ist er mit speziellen Funktionen wie Echtzeit- 
Molekular-Analyse und einem Simulator für vergangene 
Ereignisse ausgestattet. Als die ersten Fälle von Abweichlern 
unter Androiden auftreten, wird Connor zur Unterstützung zur 
Polizei von Detroit geschickt. Hier wird er zum Partner des 
grimmigen Veteranen Hank Anderson, der Androiden hasst. 


Der Haushalts- Androide AX400 ist ein sehr geläufiges Mo- 
dell, das für die tägliche Hausarbeit und Kinderbetreuung 
entwickelt wurde. Kara gehört dem arbeitslosen ehemaligen 
Taxifahrer Todd Williams und bekam ihren Namen von dessen 
Tochter Alice. Den Ärger über seine miserablen Lebensum- 
stände betäubt Todd mit Drogen oder durch Gewaltausbrüche 
gegen Alice. Um die Sicherheit des Kindes besorgt, ergreift 
Kara mit ihrem Schützling schließlich die Flucht. 


die Umgebung in einer technischen 
Ansicht. Dabei werden interagier- 
Objekte hervorgehoben. 

Während unseres Streifzugs 
durch die geschäftige Stadt wer- 
den wir auch erstmals mit den ge- 
sellschaftlichen Problemen einer 


Welt mit menschlichen Androi- 
den konfrontiert. Eine Gruppe von 
Demonstranten, bestehend aus 
Menschen, die ihren Job an eine 
Maschine verloren haben, macht 
ihrem Unmut lautstark Luft. Sie 
knöpfen sich Markus sogar gewalt- 


AA ow " 
Als Cop vom alten Schlag kann Hank Anderson wenig mit Androiden 
anfangen. Trotzdem muss er mit Connor als neuem Partner klarkommen. 
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sam vor, wenn wir mit ihm zu nah 
an der Versammlung vorbeigehen. 
Als wir einen Bus besteigen sollen, 
wird auch die Ausgrenzung der An- 
droiden deutlich. Künstliche Men- 
schen dürfen nicht einfach in den 
Fahrgastraum steigen, sondern 
müssen ein gesondertes Abteil am 
Ende des Fahrzeugs benutzen. 


Umschauen lohnt sich 
Ganz andere Probleme hat Kara, 
als sie mit ihrem Besitzer Todd zu 


Hause ankommt. Zwei Wochen 
lang war der Androide in der Repa- 
ratur und das Haus sieht aus wie 
ein Schweinestall. Wir widmen uns 
also unserer Aufgabe, für Ordnung 
zu sorgen. Hierbei unterscheidet 
das Spiel in dringende und optio- 
nale Aufgaben. Wir kümmern uns 
zunächst um die freiwilligen Tätig- 
keiten, denn man weiß ja nie, wel- 
che Möglichkeiten sich dadurch 
später noch ergeben. Während 
wir im Hinterhof die Wäsche von 


Detroit war einst die Hochburg der amerikanischen Automobil-Industrie. Nach dem 
Niedergang folgte mit der Entwicklung der Androiden ein neuer Aufschwung. 
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H 
Ein Androide nimmt ein Mädchen als Geisel. Es gibt sechs verschiedene Arten, wie 
diese Situation enden kann — abhängig von euren Aktionen und Entscheidungen. ** 


der Leine nehmen, unternehmen 
wir auch einen ersten Versuch, 
mit Alice, der Tochter von Todd, 
zu sprechen. Das verschüchterte 
Mádchen ist jedoch sehr zurück- 
gezogen und hat offensichtlich 
schon Traumatisches erlebt. 
Immerhin kónnen wir etwas Net- 
tes zu ihr sagen, was offenbar auch 
unser Verháltnis zu ihr verbessert 
hat. Je nach Dialogauswahl oder 
Aktion verbessern oder verschlech- 
tern wir die Beziehung zu be- 
stimmten Charakteren, was durch 
entsprechende Einblendungen dar- 
gestellt wird. Das kann wiederum 
Auswirkungen auf die Dialogmóg- 
lichkeiten in spáteren Gespráchen 
haben. Aus den gleichen Gründen 
lohnt es sich auch, sich wirklich 
gründlich umzusehen. Manchmal 
können die unscheinbarsten In- 
teraktionsmóglichkeiten, die nicht 
zwingend mit einem der aktuellen 
Ziele zu tun haben, zu einer Entde- 
ckung führen, die spáter noch von 
Vorteil ist. Als wir im Schlafzim- 


i. s 


mer von Todd eine zunáchst irrele- 
vant erscheinende Pillendose weg- 
räumen, erfahren wir, dass in der 
Schublade einer Kommode eine 
Pistole versteckt ist. Eine Informati- 
on, die uns noch nützlich sein kann. 

Bei der Suche nach versteckten 
Interaktionsmóglichkeiten kann je- 
doch die Kamera gelegentlich et- 
was hinderlich sein. Zwar lässt sich 
die Sicht die meiste Zeit frei bewe- 
gen, aber das Spiel tendiert auch 
gerne dazu, den Blickwinkel in be- 
stimmte Richtungen zu lenken. 
Manchmal entziehen sich dadurch 
Objekte der direkten Interaktion. 
Ob das auf Dauer aber wirklich 
stórend ist oder nur eine Frage der 
Gewóhnung, kónnen wir nach der 
kurzen Spielzeit noch nicht sagen. 


Audiovisueller Schmaus 

Immerhin reicht unsere Zeit noch 
für zwei weitere Szenen. Zunächst 
geht es zurück zu Markus, der inzwi- 
schen wieder im Haus seines Besit- 
zers angekommen ist und sich dort 


Markus ist gebildet und entwickelt sich zum Anführer eines Kampfes für die Rechte 
der Androiden. Ihr entscheidet, ob dieser Kampf friedlich oder gewalttätig erfolgt. 
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Nicht überall in Detroit ist дег neue \ Wohlstand angekommen. Die Entwickler? 
wollten verwahrloste Vororte als Kontrast zur schillernden Zukunftsvision erhalten. 


um dessen Morgenroutine küm- 
mert. Danach lernen wir mit Connor 
unseren Partner Lieutenant Hank 
Anderson kennen, einen versoffe- 
nen Polizei-Veteranen mit einer star- 
ken Abneigung gegen Androiden. 
Zu viel wollen wir euch vom weite- 
ren Verlauf der Story aber gar nicht 
verraten, immerhin ist die Geschich- 
te das wichtigste Element in einem 
Adventure von David Cage. Mal ab- 
gesehen von der herausragenden 
Grafik natürlich. Bei der Optik liefert 
Quantic Dream wieder einmal au- 
Bergewóhnliche Arbeit ab. 

Gespielt haben wir auf einer 
PS4 Pro in АК mit НОК und das 
Spiel sah dabei einfach nur um- 
werfend aus. Gut gefallen hat uns 
auch der Soundtrack, der stets 
eine passende Untermalung zu 
den einzelnen Szenen liefert. Da- 
bei gibt es spürbare musikalische 
Unterschiede, je nachdem, wel- 
chen Charakter wir gerade kon- 
trollieren. Technisch waren die 
Werke von Quantic Dream schon 


te mit all ihren Wendu 
sen lassen müssen. Die Chan 
dass Fans von cineastisch ins; 
nierten Abenteuern ein gro 
ges Erlebnis bevorsteht, stehen je- 
doch sehr gut. T MMES 


Meinung 


> 


Matthias Dammes ^n 
Ich mag die Spiele von David Cage und fand auch 
Beyond: Two Souls richtig gut. Die immer wieder 
aufkommende Kritik an ihm kann ich also weniger 
nachvollziehen. Auch mit Detroit: Become Human 
scheint Quantic Dream wieder ein cineastisches 
Erlebnis abzuliefern, das mich von der ersten bis 
zur letzten Minute fesselt. Ich habe in den zwei 
Stunden unseres Anspielevents nur einen kurzen 
Einblick in jede der Geschichten unserer drei Pro- 
tagonisten erhalten, aber wurde sofort von allen 
drei gefesselt. Ich bin gespannt, wie sich Connor 
seinen Respekt in der Polizeitruppe erarbeitet, 
wie Kara und Alice dem gewalttátigen Todd 
entkommen werden und wie aus dem gutmütigen 
Pfleger Markus ein Kämpfer für die Sache der 
Androiden wird. Optisch und beim Soundtrack 
hatte ich von Quantic Dream eh nichts anderes 
als Hóchstleistungen erwartet. Ende Mai kann 
nicht schnell genug kommen. 


Auf einem Anspielevent in Berlin konnten wir die 
ersten zwei Stunden des Adventures selbst spielen 
sowie einem Panel über КІ und Androiden lauschen. 
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Kurz vor Ende der (auf PS4 leider nie EBstarteten)Eafly-Access-Phäse des 
Action-MMOs haben wir den Entwicklern einen 


ACTION-MMO | Seit wir einen letz- 
ten ausführlichen Blick auf Conan 
Exiles warfen, ist schon jede Men- 
ge Zeit ins Land gegangen und un- 
zählige Ausgestoßene haben sich 
in den rauen Landen eine neue Hei- 
mat gesucht — oder sind der erst- 
besten Hyäne zum Opfer gefallen. 
Damals, zum PC-Early-Access- 
Start Ende Januar 2017, war das 
actionreiche Crafting- und Survi- 
val-MMO zwar äußerst vielverspre- 
chend, aber auch noch arm an 
Inhalt und in vielerlei Hinsicht un- 
fertig — Early Access eben. Diese 
Phase neigt sich nun jedoch dem 
Ende zu, denn am 8. Mai 2018 soll 
es so weit sein: Conan Exiles er- 
scheint offiziell in der hoffentlich 
komplett fertigen Version. Und das 


Р 


Qonan Exi 


nicht nur für PC und Xbox One, son- 
dern auch für PS4. Grund genug, 
noch einmal die Entwicklungen der 
letzten Monate Revue passieren zu 
lassen und den Entwicklern bei ei- 
nem Besuch in Oslo hinsichtlich 
der letzten noch fehlenden Fea- 
tures auf den Zahn zu fühlen. 


Winterurlaub 

Die wohl wichtigste Neuerung seit 
dem Early-Access-Start dürfte die 
Frozen-North-Expansion gewesen 
sein. Dieses kostenlose Update er- 
weiterte die Spielwelt um ein nor- 
disch angehauchtes Tundra- und 
Schnee-Gebiet, das sich vor allem 
an hochstufige Spieler richtet, auf- 
grund des raren Sternenmetalls 
aber die beschwerliche Reise wert 


Gebein nahe: Ebenfalls Teil der nördlichen Erweiterung ist eine ganze Stadt voll schlecht 
selaunter Untoter. Wie bereits erwähnt, ist The Frozen North kein Zuckerschlecken. 
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ist. Hier trefft ihr anders als іп den 
Wüsten- und Oasen-Gegenden des 
Urspiels nicht auf Krokodile, Ele- 
fanten, Riesenskorpione und Spin- 
nen, sondern eben auf Untote und 
Eisriesen. Zudem ist der gefrore- 
ne Norden nicht gerade klein: Um 
ganze 100 % vergrößerte sich die 
besiedel- und erkundbare Spiel- 
welt mit dem Add-on. 

Apropos Erkunden: Für all jene 
unter euch, die dem Kämpfen und 
Siedeln nicht allzu viel abgewinnen 
können, bieten sich seit geraumer 
Zeit deutlich mehr Beschäftigungs- 
möglichkeiten als noch zu Beginn. 
Beispielsweise findet ihr überall in 
der Welt Landschaftsmarker, die 
bei Erstkontakt einen satten Er- 
fahrungsbonus abwerfen. Wer also 


esuch in Oslo abgestattet. 


flink zu Fuß unterwegs ist, kann sei- 
nen Charakter auch recht zügig da- 
durch hochzüchten, dass er einfach 
die weitläufige Spielwelt erkundet. 
Eine zweite Neuerung hilft dabei 
ebenfalls: Dank eines Freeclimbing- 
Systems stellen Abhänge, Ruinen, 
Felsen, kleinere Hügel und derglei- 
chen kein unüberwindbares Hinder- 
nis mehr dar. Eure Ausdauer setzt 
der Kraxelei allerdings ihre Gren- 
zen, sodass das Ganze nie ausar- 
tet. Wer Zelda: Breath of the Wild für 
Nintendos Switch gespielt hat, weiß 
ungefähr, wie er sich das Klettersys- 
tem vorzustellen hat. Keine zufälli- 
ge Ähnlichkeit übrigens — wie uns 
die Entwickler verrieten, spielten 
sie tatsächlich eines Tages im Büro 
das neue Zelda und waren sofort der 


ш. 


GA Sie mal, Frost: Im eisigen Norden warten bald nicht nur frostige Tempel und ` 


; das seltene Sternenmetall, sondern auch das neue Vulkan-Gebiet mit der Serpent Forge. ` 
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Meinung: „Hey, dieses Klettern müs- 
sen wir sofort auch bei uns einbau- 
en.“ Auf jeden Fall ist die so hinzu- 
gewonnene Bewegungsfreiheit ein 
wahrer Segen — sofern euer Exilant 
nicht in einem der seltenen Fálle an- 
fängt, auf einem kieselsteingroßen 
Felsen herumzurutschen statt ein- 
fach drüberzulaufen. 

Auch auf das zweite große Stand- 
bein von Conan Exiles — das Crafting 
— hat das Klettersystem eine enor- 
me Auswirkung. Reichte es früher 
auf PvP-Servern noch, einfach auf 
einem großen Felsen oder an einer 
anderen schwer zugänglichen Stel- 
le zu siedeln und dann Treppen oder 
Brücken hinter sich einzureiBen, um 
eine fast uneinnehmbare Festung zu 
errichten, so müsst ihr nun auch wa- 
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ckere Bergsteiger berücksichtigen, 
die sich womóglich über irgendei- 
ne Felswand Zutritt verschaffen. Um 
dem entgegenzuwirken, stellt ihr da- 
her nun auch handliche Stacheln 
her, mit denen ihr die Ränder eurer 
Basis vor allzu eifrigen Klettermaxen 
schützt. Überhaupt sind seit Early- 
Access-Start noch jede Menge wei- 
tere Rezepte hinzugekommen, so- 
wohl für Gebáude selber als auch für 
die Innenausstattung oder die Aus- 
rüstung eures Helden. Mittlerweile 
steht der Zähler bei rund 900 Rezep- 
ten — Tendenz steigend. Bei dieser 
Gelegenheit verrieten uns die Ent- 
wickler dann auch gleich, dass das 
lange gewünschte und schon länger 
angekündigte Landwirtschaftssys- 
tem nun seinen Weg ins Spiel finden 


Krabbelviecher: Diese. insektenartigen Halbhumanrden шай] еп Sumpf., 
Sie besitzen sogar € eine eigene Ruinenstadt, die Wie ıder noch nicht erkunden konnten. 


rauch i im ШЕПП Dungeon жа 


Affentheater: Menschenaffen wie йезе Gorilas bevölkert einen on großen Teil des teg ngel Genietes u und — mittelstufige 
` | Spieler i im Duo schon mal vor größere Probleme. Wahrscheinlich trefiti 


wird. Ob wir dabei richtige Felder 
bewirtschaften und Báume pflan- 
zen dürfen oder uns eher auf ausge- 
suchte Kübelpflanzen beschránken, 
muss sich allerdings noch zeigen. 
Tierhaltung ist allerdings wohl nicht 
móglich und — so viel sei an dieser 
Stelle schon mal verraten — die ei- 
gentlich für den Release geplanten 
Reittiere wurden von den Entwick- 
lern mittlerweile ersatzlos gestri- 
chen. Schade drum. 


Von Waffen und Taktik 

Doch genug von der Vergangenheit 
und Gegenwart — kommen wir zu 
den Inhalten, die bis zum Release 
noch implementiert werden sol- 
len und die wir in Oslo bei den Ent- 
wicklern erstmalig selbst austes- 
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ten durften. Bevor wir uns jedoch 
mit den beiden neuen Gebieten 
— ein Vulkan und eine Dschungel- 
Sumpflandschaft — befassen konn- 
ten, spendierten die Macher jedem 
Anwesenden einen Auffrischungs- 
kurs: als nackter Stufe-1-Charak- 
ter im altbekannten Anfangsgebiet. 
Halb so schlimm allerdings, denn 
dank beschleunigtem Erfahrungs- 
punktegewinn konnten wir uns so 
mit den allerneuesten Rezepten aus- 
einandersetzen und uns schon mal 
im Gefecht gegen vergleichsweise 
harmlose Hyänen und Krokodile mit 
dem neuen Kampfsystem vertraut 
machen. Das basiert nun auf Kom- 
bos und erinnert an die Dark Souls- 
Reihe. Mit der linken Maustaste löst 
ihr eine leichte Attacke aus, mit der 
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"Han ich euch heut erwartet: Wer seine 3 Basis künftig in der Nähe hochstufiger Gegner. 
‚errichtet, muss sich bei der Purge nicht wundern, ‚wenn sie mal vorbeischauen. ` > ua д 
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rechten eine schwere, geblockt und 
ausgewichen wird per Tastendruck. 
All das geht jedoch zulasten eurer 
Ausdauer, sodass ihr nicht wild auf 
euren Gegner zustürmen solltet, 
sondern taktisch vorgehen müsst. In 
der Praxis spielte sich dieses neue 
Kampfsystem auch schon sehr flott, 
wenn auch hin und wieder durch die 
nach wie vor nicht optimale Kolli- 
sonsabfrage etwas hakelig. Hinzu 
kommt, dass verschiedene Waffen- 
gattungen auch mit unterschiedli- 
chen Spezial-Boni versehen sind. 
Wer etwa zwei Dolche nutzt, ver- 
passt dem Gegner einen stapelba- 
ren Blutungseffekt und trippelt als 
Ausweichmanöver nicht nur einen 
Schritt nach hinten, sondern voll- 
führt gleich einen schicken Rück- 
wärtssalto. Dafür richtet eine norma- 
le Attacke deutlich weniger Schaden 
an als etwa ein Schlag mit einem 
Zweihand-Hammer. Der wiederum 
bringt die Gegner nicht zum Bluten, 
aber stößt sie eventuell zu Boden. 
Und Blocken kann natürlich nur der 
effektiv, der eine Einhandwaffe samt 
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Stopp, Hammerzeit: In der Frozen-North-Expansion kamen vor al 
Spielercharaktere auf i ihre Kosten, denn der eisige Norden ist nichts für Anfänger. ` 
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Schild führt. Dadurch lassen sich 
die Kämpfe nun auch viel einfacher 
an persónliche Vorlieben anpassen. 
Am Balancing müssen die Entwick- 
ler derweil bis zum Release noch 
schrauben: Gerade zu Spielbeginn 
ist der Blutungseffekt eines Dolch- 
Angriffs lácherlich stark. Ein, zwei 
Schláge langen meist schon, um 
sein Gegenüber ausbluten zu lassen 
— ein Todesurteil, solange man noch 
keine Heiltránke brauen kann. Alles 
in allem kann sich das neue Kampf- 
system aber sehen lassen, gerade im 
Vergleich zu den Dauerklick-Orgien 
des alten Systems ist es ein Unter- 
schied wie Tag und Nacht. 


Avatar, Teil 6 

Der zweite Teil unserer Anspiel-Ses- 
sion führte uns dann in eines der neu- 
en Gebiete: den Sumpf. Hier stand 
erst einmal eine ausgiebige Bela- 
gerungsschlacht gegen ein zweites 
Team an. Daran hat sich logischer- 
weise nicht allzu viel geándert. Das 
Abfeuern von Katapulten, das Wer- 
fen von Bomben und das ausdau- 
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Zombie- - Lady: Derketo ist ders sechste Avatar, der seinen „Weg ir ins 5 Spiel fin et. Die Göttin der Lust ist 


halb Frau, halb Untoter und katin mit ihrem Pesthauch Verbündete heilen und Gegner schádigen. m 
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== Verlies: Die Heiden neuen Gebiete. Sumpf und Vulkan beherbergen auch Tewellsz 


E neuen Dungeon, "den ihr (im besten Fall) mit einer Gruppe erkunden könnt. | 
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ernde Suchen einer Schwachstelle 
im Mauerwerk des Gegners ist nach 
wie vor ein Heidenspaß. Die Duelle 
gegen andere Spieler aber steuern 
sich aufgrund der bereits erwähnten 
eigenwilligen Kollisionsabfrage und 
des nicht immer fluffigen Net-Codes 
auch trotz des neuen Kampfsystems 
nach wie vor irgendwie unrund. Es 
ist zwar äußerst befriedigend, einen 
Gegner durch geschicktes Blocken 
oder Ausweichen auszukontern und 
letztendlich zu besiegen, wenn dann 
jedoch kurz darauf jemand in unse- 
ren Rücken ruckelt und uns hinrich- 
tet, ist das eher nicht so schön. 

Wie dem auch sei: Im Zuge der 
Belagerung konnten wir auch einen 
Blick auf den neuen Avatar werfen. 
Wie schon die fünf bisher bekann- 
ten Götter Mitra, Set, Chrom, Yog 
und Ymir ist auch Derketo eine alte 
Bekannte im Conan-Universum. Die 
Göttin der Lust und Dienerin von Set 
besteht zu einer Hälfte aus einem 
hübschen Frauenkörper, zur ande- 
ren aus einem verwesenden Un- 
toten. Und wie alle Avatare macht 


sie aus Basen in Sekundenschnelle 
Rollsplit. Ihre Spezialattacke ist eine 
Art Pesthauch, der Gegner schädigt, 
Verbündete jedoch heilt — ebenso 
praktisch wie eindrucksvoll. 


Ab in den Dschungel 

Nach der Schlacht hatten wir dann 
endlich auch die Móglichkeit, den 
Sumpf auf eigene Faust zu erkun- 
den. Das Gebiet erstreckt sich im 
Osten der bisher bekannten Spiel- 
welt und dürfte ein wenig kleiner 
ausfallen als die Anfangswüste oder 
der eisige Norden. Nichtsdestotrotz 
gibt es hier jede Menge zu entde- 
cken: neben einem neuen Dunge- 
on — den wir zwar gefunden haben, 
aber noch nicht betreten durften — 
beispielsweise auch ein weiteres Pi- 
ratenschiff an der Küste. Bevölkert 
wird der Sumpf neben Menschen in 
diversen Lagern vor allem von mons- 
trösen Reptilien, einer Rasse riesiger 
Gottesanbeter-Insekten und Men- 
schenaffen. Letztere trefft ihr etwa 
zuhauf in der alten Ruinenstadt an, 
in der ihr auch den Dungeon findet. 
Wir tippen also einfach mal, dass es 
auch in den Katakomben von King 
Kongs und Bubbles’ Verwandten 
wimmelt. Leveltechnisch richtet 
sich die Dschungellandschaft üb- 
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Cliffhanger: Eine der besten Anderungen der letzten Zeit ist das Klettersystem, das 


an Zelda: Breath of the Wild erinnert = nie war das Erkunden der Spielwelt bequemer. 
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Wurm drin: In den neuen Dungeons warten natürlich auch wieder jede Mengs 
p Bossgegner auf euch und locken mit besserem Loot oder seltenen Materialien. 


rigens an Spieler im mittleren Stu- 
fenbereich. Mit unseren vorgefertig- 
ten 40er-Charakteren räumten wir 
das Piratenschiff noch relativ mühe- 
los leer, die Affen vor dem Dungeon 
stellten uns aber schon im Duo vor 
das eine oder andere Problem. Äu- 
Berst begrüßenswert, nachdem sich 
ja das Frozen-North-Add-on vor al- 
lem an höherstufige Spieler richtete. 

Für ebendiese Klientel ist ja 
noch das zweite neue Gebiet in der 
Release-Fassung an Bord: der Vul- 
kan. Selbst austesten konnten wir 
das wiederum im hohen Norden 
befindliche Areal zwar noch nicht, 
schauten aber einem Entwickler 
über die Schulter, der uns den An- 
fangsbereich zeigte. Der Vulkan 
dient als Heimat für ein Volk aus 
Schlangenmenschen und beher- 
bergt neben einem weiteren Dunge- 
on auch noch die sogenannte „Ser- 
pent Forge“, an der ihr das neue, 
ebenfalls im Vulkan auffindbare 
Metall Obsidian zu Waffen und Rüs- 
tungen verarbeitet. Wer aber noch 
nicht die Maximalstufe 60 erreicht 


hat, braucht es hier wohl gar nicht 
erst zu versuchen, denn das Gebiet 
ist als neues Endgame gedacht. 


Vorsicht, Invasoren! 

Ein letztes großes Launch-Feature 
hatten die Entwickler danach auch 
noch in petto: die schon länger he- 
rumgeisternde „Purge“ Dahinter 
verbirgt sich nichts anderes als ein 
groß angelegter Angriff einer NPC- 
Armee auf eure Basis. Wenn euer 
trautes Daheim für eine Attacke 
auserkoren wurde, erhaltet ihr eine 
Nachricht und habt noch eine kurze 
Vorbereitungs-Phase, in der ihr eure 
Verteidigung organisieren könnt. 
Sprich: bewaffnete Sklaven vertei- 
len, vielleicht noch einen weiteren 
Perimeter aus Mauern errichten 
und gegebenenfalls euren Clan zu- 
sammenrufen. Die Art der Angreifer 
hängt dabei von der Position eurer 
Basis ab: Wer hoch im Norden sie- 
delt, wird im ungünstigsten Fall von 
übellaunigen Eisriesen attackiert, 
weiter im Süden reibt sich vielleicht 
nur ein Rudel Hyänen an eurem Gar- 
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Joanna gegen den Vulkan: Der feurige Schlot stellt die neue Endgame-Zone dar. 
Hier locken hochstufige Gegner, ein Dungeon und neue Crafting-Erzeugnisse. 
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tenzaun. So oder so: Die Purge ist 
vor allem für reine PvE-Spieler eine 
schöne neue Herausforderung; die 
Chance, angegriffen zu werden, 
steigt dabei mit jeder Aktion in der 
Spielwelt. Wer also fleißig killt und 
Burgen baut, läuft eher Gefahr, zur 
Zielscheibe zu werden, als jemand, 
der eine Blockhütte hat und den 
ganzen Tag angelt. Und wem dieses 
Feature so ganz und gar nicht passt, 
weil er einfach nur pazifistisch vor 
sich hinsiedeln will, kann die Purge 
in den Servereinstellungen sicher- 
lich auch wieder deaktiveren. Apro- 
pos Pazifismus: Ein letztes Mini-Fea- 
ture haben wir auch noch. Falls ihr 
euch schon immer schlecht dabei 
gefühlt habt, Sklaven für eure Diens- 
te zu rekrutieren, könnt ihr aufat- 
men. Denn künftig sollen sich euch 
Bedienstete auch freiwillig anschlie- 
Ben können, etwa wenn ihr sie vor ei- 
ner Gefahr rettet. Wie schön. 

Doch wie steht es nun um die 
PS4-Version? Anders als die PC- und 
Xbox-One-Version war diese schließ- 
lich noch nie spielbar. Die simple 


Klingentanz: Das neue kombobésierte Kampfsystem erinnert an Dark Souls, ohne natürlich 


en taktische Tiefe zu erreichen. Wir werden die Dauerklick- Orgien nicht vermissen. 
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Antwort: gut, soweit wir das nach ei- 
nem kurzen Hands-on vor Ort beur- 
teilen können. Die Controller-Steue- 
rung funktioniert, wie schon auf PC 
und Xbox, ordentlich und die Per- 
formance ist auch okay. Natürlich 
müsst ihr auf die höchsten PC-De- 
tailstufen verzichten, die Grafik ist 
aber nichtsdestotrotz noch hübsch 
anzuschauen. SASCHA LOHMÜLLER 


Mein 
„Schöne neue Inhalte, 


aber mit dem PvP-Part 
werde ich nicht warm." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


er 


Ich hatte mit der Early-Access-Fassung von 
Conan Exiles rund einen Monat lang jede Menge 
Spaß. Knappe 90 Stunden Spielzeit laut Steam- 
Profil zeugen zumindest davon. Den größten 

Teil dieser Zeit verbrachte ich dabei vor allem 

mit dem Crafting-Part, während ich nebenbei 

die Welt erkundete — schön, dass Funcom hier 
noch nachliefert. Mit den Kämpfen hingegen 

bin ich nie sonderlich warm geworden, denn das 
hakelige Dauergeklicke hat einfach nur genervt. 
Gegen letzteres Problem haben die Entwickler 
nun etwas unternommen: Das neue System ist 
eingängig und taktisch zugleich und taugt mir 
deutlich mehr. Beim Kampf gegen andere Spieler 
fiel dann aber wieder der ruckelige Net-Code auf, 
der manche Duelle zur Glückssache verkommen 
lässt. Daher glaube ich, dass ich und der PvP-Part 
des Spiels keine Freunde mehr werden. Immerhin 
fordert dann bald die Purge meine Kampfkünste. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In Oslo spielten wir die Inhalte der Release-Fassung 
und erstmals die PS4-Version an, zudem streunern wir 
seit letztem Jahr durch die PC-Early-Access-Phase. 


Infos 
HERSTELLER Funcom 
ENTWICKLER Funcom 


Neben den MMOs Age of Conan und The Secret World 
brachten die Osloer die Dreamfall- Adventures raus. 


ALTERNATIVE Minecraft 
Survival und Gebaue gibt es hier auch, dafür deutlich 
weniger Blut und nackte Haut. Wie langweilig. 


TERMIN 8. Mai 2018 
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Die zwölf Strecken gibt es in verschiedenen Varianten, 
etwa tagsüber oder nachts und bei Regen oder Schnee. 
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Wir waren in London und haben den Online-Racer Onrush gespielt. Erster Eindruck: 
Onrush ist zwar kein neues Motorstorm, dafür aber ein Overwatch auf vier Rädern. 


L | Das Rennspiel-Genre 
schwankt aktuell zwischen Tra- 
dition und Innovation: Auf der ei- 
nen Seite freuen sich Fans hekti- 
scher Arcade-Rennen über Burnout 
Paradise: Remastered und spielen 
Auto-Fußball in Rocket League. Auf 
der anderen Seite ziehen bekannte 
Marken wie Gran Turismo und Need 
for Speed immer noch Massen von 
Spielern an. Evolution Studios hatte 
zuletzt mit seiner Interpretation des 
Rennsports wenig Glück: Nach dem 
Publikumsliebling Motorstorm arbei- 
tete das britische Entwicklerteam 
an Driveclub und erntete dafür spezi- 
ell zum Start des Spiels herbe Kritik. 
In der Konsequenz übernahm Code- 
masters 2016 das Unternehmen. 


Nun bringt diese neue Ver- 
bindung das erste Ergebnis her- 
vor: Onrush entpuppt sich beim 
Anspieltermin in London als mu- 
tiger Online-Racer mit Takedown- 
Garantie. Wer sich jedoch einen 
echten Motorstorm-Nachfolger er- 
hofft, wird enttäuscht. Onrush ver- 
zichtet auf eine Kampagne und ver- 
fügt noch nicht einmal über einen 
Splitscreen-Modus. Stattdessen 
holt sich Codemasters Inspiratio- 
nen bei Multiplayer-Hits wie Over- 
watch und Rocket League. 


Ewig lockt der Boost 

Der Solo-Modus dient in Onrush le- 
diglich als Training für die Online- 
Varianten. So probieren wir hier 


; e нл DC 
Die acht Fahrzeugklassen besitzen verschiedene Spezialfáhigkeiten. Allerdings 
spielen sich gerade die mittleren und die schweren Vehikel sehr áhnlich. у= m 


jede der acht Fahrzeugklassen 
und die vier Online-Spielmodi aus, 
ohne dass uns dabei die mensch- 
liche Konkurrenz im Nacken sitzt. 
Für Einsteiger ist das sicherlich 
eine feine Sache, langfristig dürfte 
diese Option aber nur von wenigen 
Spielern genutzt werden. 
Interessanter gestalten sich 
die Multiplayer-Optionen. In On- 
rush geht es stets mit zwei Sechser- 
Teams auf die Strecke, zusátzlich 
füllt Computer-Kanonenfutter das 
Feld auf. Denn trotz des Online- 
Bezugs bleibt Codemasters den Ar- 
cade-Wurzeln treu: Auf der Strecke 
ráumen wir gegnerische Piloten mit 
Takedowns ab und sammeln durch 
riskante Manóver wie Sprünge oder 


Stunts Boost. Mit diesem wiederum 
verschaffen wir uns einen kleinen 
Geschwindigkeitsvorteil und füllen 
beim Benutzen zugleich den Tank 
der Rush-Fáhigkeiten auf. 

Onrush orientiert sich beim 
Konzept seiner acht Fahrzeugklas- 
sen stark an Titeln wie Overwatch. 
Auch hier gibt es Unterstützer, 
Scouts oder Tanks. Der schwere Ti- 
tan beispielsweise überrollt mühe- 
los Gegner, beschützt Kameraden 
aber zugleich mit seinem Rush- 
Schild. Der Vortex-Buggy wiede- 
rum ist wendiger und zieht eine 
Schockwelle hinter sich her. Die 
Rush-Talente entscheiden oftmals 
die Runden und bilden die größte 
taktische Komponente im Spiel. 


Durch den Verbrauch von Boost- Energie füllt ihr die Rush- Leiste ҮЙ 
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und entfesselt damit Spezialtalente wie diese handliche Abrissbirne. = а ` SIT 
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Die Strecken wirken fast wie eine offene Spielwelt, sind aber klassische Кипакигѕе 
Dennoch besitzen alle Schauplätze stets verschiedene Routen und Abkürzungen. 


Chaos und Teamwork 
Für den Launch am 5. Juni 2018 
kündigt Codemasters vier ver- 
schiedene Spielmodi an: „Switch“ 
erinnert stark an das traditionelle 
Deathmatch — durch Takedowns 
reduzieren wir die Tickets des 
gegnerischen Teams. „Overdrive“ 
funktioniert ähnlich, legt den Fokus 
aber verstärkt auf Boost-Werte: 
Diejenige Mannschaft, die zuerst 
eine bestimmte Menge an Boost- 
Energie gesammelt hat, gewinnt. 
„Lockdown“ dagegen ist die On- 
rush-Variante von „King of the Hill". 
„Countdown“ schließlich hat noch 
den größten Rennspielbezug: Hier 
tickt die Uhr gnadenlos herunter 
und wir müssen grüne Tore durch- 
fahren, um Sekunden zu gewinnen. 
In Onrush geht es nicht um 
Bestzeiten oder absolvierte Run- 
den, stattdessen stehen Teamwork 
und die aktuelle Aufgabe im Vor- 
dergrund. Das Spiel hält das Feld 
künstlich durch die sogenannte 
Stampede-Mechanik zusammen: 
Fallen wir zurück oder fahren wir 
zu weit voraus, setzt uns das Pro- 
gramm automatisch neu ins Feld. 
Erlegt uns einer der Konkurrenten 
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per Takedown, sind wir nach fünf 
Sekunden zurück auf der Strecke. 

Diese Grundidee sorgt für pau- 
senlose Action, kostet Onrush ku- 
rioserweise aber auch einiges an 
Dynamik. Dadurch, dass der „Gum- 
miband-Effekt" zum Feature wird, 
fahren gefühlt alle Fahrzeuge gleich 
schnell und nebeneinander her. 

Zudem verfügen alle Teilneh- 
mer beinahe pausenlos über Nitro- 
Boosts, sodass dieser zur Alltäg- 
lichkeit degradiert wird. Letztlich 
sorgt vor allem der Rush-Modus für 
den notwendigen Schub. 


Crash and Burn 

Onrush bietet zwólf Strecken, die 
wir unter verschiedenen Wetter- 
bedingungen, etwa Regen oder 
Schnee, und am Tage oder bei 
Nacht fahren kónnen. Die Area- 
le gestalten sich vergleichswei- 
se weitráumig und bieten somit 
verschiedene taktische Móglich- 
keiten. Beispielsweise gibt es 
stets gefáhrlichere Abkürzungen, 
Sprungschanzen oder Abhänge. 
Wie wir letztlich fahren, hängt also 
ganz von unseren persónlichen 
Vorlieben ab. 


Sprungschanzen bieten Spielraum für Experimente. Wir kónnen Gegner 
beispielsweise in der Luft rammen oder wir plätten sie, indem wir auf ihnen landen. 
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Das Feld besteht in Onrush aus zwei Teams mit jeweils sechs Spielern und ebenso 
vielen Computer-Piloten = es herrscht also jede Menge Betrieb auf der Strecke. 


In Sachen Handling gibt 
sich Onrush genügsam und erin- 
nert an Burnout oder Blur. Gerade 
Drifts machen nach ein wenig Ein- 
gewöhnungszeit ordentlich Laune. 
Allerdings erweisen sich die Autos 
in der Proberunde als noch zu fra- 
gil. Oftmals genügen schon kleine 
Berührungen und das eigene Fahr- 
zeug fällt auseinander. Im Gegen- 
satz zu so manchem Shooter haben 
wir hier keine Chance, in ein Duell 
mit einem Rivalen zurückzukom- 
men. Beinahe jeder halbwegs gut 
platzierte Rempler bedeutet das 
Ende. Zugleich mangelt es noch am 
Treffer-Feedback und klaren Anzei- 
chen für ein beschädigtes Auto. 

So unterhaltsam Onrush auch 
sein könnte, so dringend benötigt 
das Spiel aktuell noch ein wenig 
Feintuning. Im Gespräch bestä- 
tigte Game Director Paul „Rushy“ 
Rustchynsky, dass Codemasters 
noch an der Spielbalance feilen 
wird, denn Onrush ist als Langzeit- 
projekt geplant. Nicht nur folgen in 
Zukunft Funktionen wie tägliche 
Herausforderungen und kosten- 
lose Zusatzinhalte, die Entwickler 
sind auch in der Lage, Veränderun- 


gen in Echtzeit vorzunehmen. Die 
für Mai angesetzte Early-Access- 
Beta soll demnach Aufschluss 
über bestimmte Probleme geben 
und das Spiel bis zum Start im Juni 
auf Kurs bringen. Sehr schön übri- 
gens: Zumindest zum Launch gibt 
es keine Mikrotransaktionen. Spä- 
ter sind diese denkbar, allerdings 
nicht für spielverändernde Inhalte. 


OLAF BLEICH / BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER / SASCHA LOHMÜLLER 


„Onrush hat gute Ideen, 
benötigt aber noch einen 
Besuch in der Beta-Garage.“ u 


Olaf Bleich Freier Autor 


Ich hatte etwas vollkommen anderes von den 
ehemaligen Evolution Studios erwartet. Onrush 
ist ein ambitionierter Online-Racer mit einem 
spannenden Konzept und durchaus guter Renn- 
mechanik. Codemasters greift sich viele Ideen 
aus unterschiedlichen Genres und verarbeitet sie 
auf Basis eines Motorstorm-Klons. Ähnlich wie 
Rocket League könnte Onrush somit seine eigene 
Nische und Fangemeinde finden. Zum aktuellen 
Zeitpunkt bin ich allerdings noch skeptisch, ob 
das bis zum Start im Juni gelingt. Mir fehlten in 
der Anspiel-Session an einigen Punkten noch das 
notwendige Fingerspitzengefühl und Feintuning. 
Grundsätzlich machte die Jagd nach Boosts 

und Takedowns zwar richtig Laune, jedoch kam 
aufgrund der noch durchwachsenen Balance 
auch gelegentlich Frust auf. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einem Event in London durften wir den Titel der 
Motorstorm-Macher ausgiebig anspielen. Außer- 
dem wurden wir mit Lenkrad in der Hand geboren. 


ENTWICKLER Codemasters 
Das Codemasters-Team hinter Onrushbesteht aus 

ehemaligen Driveclub- und Motorstorm-Entwicklern. 
ALTERNATIVE Trackmania Turbo 
Ahnlich arcadig vom Racing-Ansatz, nur noch mehr 

auf Edi 


18 | 41 


Alinor ist die Hauptstadt von Sommersend und der Regierungssitz der stellvertretenden 


Königin Alwinarwe. Die strahlenden Türme fallen bereits von Weitem ins Auge. -= = 


Am 5. Juni geht's nach Sommersend — 
wir waren für euch beim Presse-Event in 
London, um die PC-Version anzuspielen. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Das 
zweite Kapitel von The Elder Scrolls 
Online führt uns nach Sommersend, 
in die uralte Heimat der Hochel- 
fen — das sagen mittlerweile nicht 
mehr nur die allzu neugierigen 
Dataminer, sondern seit dem 22. 
Márz auch der Entwickler Zenimax 
und der Publisher Bethesda. Paral- 
lel zur großen Ankündigung platz- 
te dann auch gleich die Infobombe: 
Neue Story, neue Fertigkeitslinie, 
das Schmuckhandwerk, ein neu- 
er Raid — wir wussten bereits kurz 
nach der Enthüllung ziemlich ge- 
nau, was uns im náchsten Content- 
Update von TESO erwartet. Einige 
offene Fragen gab es aber natürlich 
dennoch, außerdem wollten wir un- 
bedingt selbst Hand an die neuen 
Inhalte legen. Also haben wir uns 
nach London aufgemacht, um dort 
eine Stunde in die PC-Version von 
Summerset reinzuspielen und an- 
schlieBend mit Matt Firor sowie 
seinem Team über das Erlebte zu 
plauschen und unsere Wissenslü- 
cken zu schließen. 
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Ein Kapitel wie Morrowind 

Summerset ist ein Kapitel wie 
Morrowind und unterscheidet sich 
damit nicht nur deutlich von den 
DLCs, die Zenimax regelmäßig für 
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The Elder Scrolls Online heraus- 
bringt, sondern auch von den 
kostenpflichtigen Erweiterungen 
anderer Online-Rollenspiele. Egal 
ob ihr ESO-Plus-Kunde seid oder 
ohne Abo durch Tamriel streift, 
ihr müsst Summerset in jedem 
Fall kaufen, wenn ihr die neuen 
Inhalte erleben wollt. Das Kapitel 
gibt sich dabei autark. Wertet eure 
derzeitige TESO-Version mit der 
Upgrade-Edition von Summerset 
auf und ihr kónnt mit einem frisch 


- SY - х 
Karnwasten ist eine kleine Siedlung an der Westküste von mere die Elder- 
Scrolls-Veteranen bereits dank des ersten Teils der Rollenspielreihe, Arena, kennen. 


The Elder Scrolls Online: 
Summerset 


erstellten Charakter oder eurem 
hochstufigen Helden nach Release 
des Kapitels sofort Sommersend 
unsicher machen. Wenn ihr neu in 
TESO einsteigen wollt, erwerbt ihr 
über die neue Standard- respekti- 
ve Sammleredition zusätzlich zum 
Hauptspiel auch Summerset (so- 
wie bei allen digitalen Vorabkäufen 
das Kapitel aus dem letzten Jahr: 
Morrowind). Ihr benötigt weder die 
bisherigen DLCs für Summerset 
noch müsst ihr das neue Inhalts- 
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2 Razum-dar gehört zu 
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einer Elite von Geheimagenten, die der Königin Ayrenn treu ergeben 


ze 


sind. Ihr kennt ihn bereits, wenn ihr in TESO die Aldmeri-Kampagne gespielt habt. 


paket besitzen, um kommende 
Add-ons spielen zu können. Und 
da Summerset komplett vom ESO- 
Plus-Abo abgekoppelt ist, braucht 
ihr euch auch keine Gedanken 
darum zu machen, dass ihr irgend- 
wann beispielsweise keinen Zu- 
gang mehr zur neuen Fertigkeitsli- 
nie des Psijik-Ordens habt, nur weil 
euer Abonnement ausgelaufen ist. 
Einmal gekauft, stehen euch sámt- 
liche Inhalte des Kapitels ohne Ein- 
schränkung zur Verfügung. 


Neues Tutorial für Frischlinge 

Dass Zenimax die Inhalte von Sum- 
merset gleichermaßen Veteranen 
und Neueinsteigern anbieten kann, 
liegt an der flexiblen Level-Skalie- 
rung, die seit One Tamriel überall 
in der gleichnamigen Fantasy-Welt 
greift. Damit ihr bei einem Neustart 
aber nicht wie der Ochs vorm Berg 
steht, spendieren die Entwickler 
dem neuen Kapitel — wie schon 
Morrowind — ein neues Tutorial, 
das euch in wenigen Minuten in die 
wichtigsten Grundlagen des Spiels 
einweist. Anschließend habt ihr die 
Wahl, ob ihr in Sommersend blei- 
ben, nach Vvardenfell reisen und 
dort das Morrowind-Abenteuer 
erleben oder auf dem Festland die 
Molag-Bal-Kampagne meistern 
wollt. Oder ihr springt hin und her, 
probiert erst das eine aus, dann das 
andere. Spielt mal alleine, mal an 
der Seite von erfahrenen Charak- 
teren und mal mit anderen Grün- 
schnäbeln. Ihr seid der Boss, einzig 
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für besondere Endgame-Inhalte 
wie die Prüfungen für 12-Spieler- 
Gruppen sollte euer Charakter ge- 
wisse Voraussetzungen erfüllen. 


Heimat der Hochelfen 

Eine der Sommersend-Inseln durf- 
tet ihr bereits mit dem Hauptspiel 
betreten. Wir meinen damit natür- 
lich Auridon, den Startpunkt des 
Aldmeri-Dominions. Der weitaus 
größere Teil dieser Inselgruppe war 
bisher jedoch abgesichert wie Fort 
Knox, Fremde durften die Heimat 
der Hochelfen nicht betreten. Das 
ändert sich auf Befehl von Köni- 
gin Ayrenn im kommenden Kapitel 


— 


auch nur deswegen, weil sich die 
Hochelfen vor einer daedrischen 
Bedrohung fürchten, die bereits in 
den letzten Inhaltserweiterungen 
wie Orsinium oder Clockwork City 
thematisiert wurde. Gemeinsam mit 
einem alten Bekannten, Razum-dar, 
ein Agent des Aldmeri-Dominions, 
bringt ihr die dunkle Verschwörung 
ans Licht. Doch obwohl Summerset 
auf den Ereignissen der letzten In- 
haltspakete aufbaut, soll das Kapitel 
laut den Entwicklern dennoch für 
sich stehen und auch Einsteigern 
Spaß machen. Zumindest bei Morro- 
wind hat das schon ganz wunderbar 
funktioniert. Eventuell könnte es für 


ie 4 v3 і 
In der 12-Spieler-Prüfung Wolkenruh bekommt ihr es mit den Welkynaren und 
ihren mächtigen Greifengefährten zu tun. Reiten dürfen wir die Tiere leider nicht. 


Neulinge aber dennoch sinnvoll sein, 
die Story-DLCs zu spielen, bevor ein 
Ausflug zu den Summerset-Inseln 
ansteht. Das lässt sich vollumfäng- 
lich erst beurteilen, wenn wir das 
neue Abenteuer durchspielen konn- 
ten. Die Zonen des neuen Kapitels 
fallen übrigens ein ganzes Stück 
größer aus als Vvardenfell aus Mor- 
rowind. Dazu kommt, dass es dieses 
Mal keinen Vulkan im Zentrum gibt, 
der einen großen Bereich der Land- 
masse einnimmt. Auf die Zahl der 
Quests wirkt sich der zusätzliche 
Raum indes nicht aus, sie soll ähn- 
lich hoch ausfallen wie im letzten 
Kapitel. Wer den Dialogen lauscht 
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heiliges Monument, das nur von den Turmwächtern der 
* Sapiarchen betreten werden darf = ein Ort der Forschung und ein Mausoleum. ez 


und neben der Hauptgeschichte 
auch die Nebenaufgaben mit- 
nimmt, soll um die 30 Stunden in 
Summerset verbringen. 


Ein Hoch auf die Elfenkunst 

Wir durften ja bereits einen Fuß 
in die Heimat der Hochelfen set- 
zen und kónnen bestátigen: Som- 
mersend sieht tatsächlich so 
beeindruckend aus, wie es die 
bisherigen Trailer vermuten las- 
sen. Herrliche Lichteffekte hier, 
beeindruckende, in den Himmel 
ragende Gebäude da, eine farben- 
frohe und dicht gewachsene Flora 
dort — Sommersend liefert Hingu- 
cker am laufenden Band, immer 
wieder mussten wir beim Questen 
kurz innehalten und die Umgebung 
auf uns wirken lassen. Ob Elder 
Scrolls-Veteranen, die seinerzeit 
den ersten Teil Arena gespielt ha- 
ben, alle paar Meter über Bekann- 
tes stolpern werden, können wir 
euch zwar nicht sagen, der Autor 
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dieser Zeilen hat das Rollenspiel 
von 1994 nie gespielt. Doch kónnt 
ihr euch zumindest auf bekannte 
Orte wie den Kristallturm freuen, 
der in der Handlung von Summer- 
set eine wichtige Rolle einnehmen 
soll. Aufgefallen ist uns übrigens 
auch, dass vereinzelte Gegner 
mehr auf dem Kasten haben be- 
ziehungsweise eine ausgefeiltere 
Kl besitzen als die bisherigen Otto 
Normalfeinde. Widersacher nutzen 
unserem Eindruck nach häufiger 
eine gróBere Palette von Angriffen 
und kombinieren diese auch schon 
mal geschickt, um uns beispiels- 
weise zuerst von den Beinen zu 
holen, nur um danach einen mách- 
tigen Schlag loszulassen. 


Artaeum und der Psijik-Orden 

Neben Sommersend werden wir 
im neuen Kapitel auch Artaeum, 
dem Hauptsitz des Psijik-Ordens, 
einen Besuch abstatten. Dort kón- 
nen wir uns im Zuge einer Neben- 
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Mit dem Schmuckhandwerk bringt Summerset einen neuen Beruf nach Tamrie 
Schmiedet Ringe oder Halsketten und stattet diese mit Verbesserungen aus. 


questreihe den Magiebegabten 
anschließen und so eine komplett 
neue Fertigkeitslinie mit passiven 
Boni, aktiven Zaubern und einer ul- 
timativen Fähigkeit freischalten. Die 
Psijik-Skills lassen euch vor allem 
die Zeit manipulieren, das Ultimate 
„Rückgängig“ erlaubt es euch, auf 
Knopfdruck beispielsweise zurück 
in die Vergangenheit zu reisen, um 
die Leben-, Magicka- und Ausdau- 
erwerte sowie die Positionierung 
zu erhalten beziehungsweise einzu- 
nehmen, die vor vier Sekunden euer 
Eigen waren. Tanks können den 
Zauber zum Beispiel nutzen, um 
sich nach einem kritischen Treffer 
sofort wieder auf maximale Gesund- 
heit zu bringen. Auch für den PvP- 
Bereich lassen sich bestimmt span- 
nende Einsatzmöglichkeiten finden. 
Bereits jetzt befürchten Spieler, 
dass „Rückgängig“ zu mächtig sein 
könnte. Vor ihrem inneren Auge 
ziehen robuste Kämpfer vorbei, die 
dank ausreichend hoher Generie- 


rung der Ressource Ultimative Kraft 
quasi unzerstörbar werden. Wir 
haben diese Befürchtung während 
des Interviews an die Entwickler 
weitergeleitet und sie sind sich des 
Potenzials des Ultimates bewusst. 
Sie versicherten uns jedoch auch, 
dass es nicht möglich sein wird, 
innerhalb von ein paar Sekunden 
genug Ressourcen aufzubauen, um 
immer und immer wieder die Zeit 
zurückdrehen zu können. Außer- 
dem geben die Designer zu beden- 
ken, dass man auf andere mächtige 
Ultimate-Fertigkeiten verzichten 
muss, wenn man sich für „Rück- 
gängig“ entscheidet. Dennoch wird 
die neue Fertigkeitenlinie natürlich 
weiter getestet, irgendwann im April 
dann auch auf dem öffentlichen 
Testserver. 


Der eigene Schmuck 

Da es mit Summerset eine neue 
Fertigkeitenlinie samt zugehöriger 
Questreihe und Zone geben wird, 


Die verschiedenen Versionen von Summerset 


Digitale Standard-Edition (39,99 Euro) — 
Enthält das neue Kapitel Summerset, das 
Hauptspiel The Elder Scrolls Online: Tamriel 
Unlimited und (zeitlich begrenzt) das letzte 
Kapitel Morrowind. Dazu kommen die Vorver- 
kaufsinhalte des „Gabe der Königin“-Pakets 
plus das Reittier Albtraumsenche. 


Digitale Upgrade-Edition (29,99 Euro) — Ak- 
tualisiert das Hauptspiel auf die Summerset- 
Edition. Enthält außerdem die Vorverkaufs- 
inhalte des „Gabe der Königin“-Pakets, das 
Reittier Albtraumsenche und (zeitlich be- 
grenzt) das Kapitel Morrowind. 


Digital Collector's Edition (59,99 Euro) 
— Enthält zusätzlich zu den Inhalten der 
Standard-Edition auch noch ein Blutschat- 
ten-Schemenross, einen Greifenschlüpfling 
als Begleiter, die Aktionen des Hauses der 
Träumereien, den Handwerksstil der Göttli- 
chen Strafbehörde sowie den Psijik-Weissa- 
gertalisman. 


Digital Collector's Edition Upgrade (39,99 
Euro) — Enthält zusätzlich zu den Inhalten 
der normalen Upgrade-Edition auch noch 
die Zusatzinhalte der digitalen Sammler- 
edition. 


Es wird verschiedene Editionen von The Elder Scrolls: Summerset geben, zudem könnt ihr einige Boni abgreifen, wenn ihr die Erweiterung vorbestellt. 


Collector's Edition (99,99 Euro) — Besitzt 
neben allen Boni der Digital Collector's Edi- 
tion auch eine Mephala-Statue, Razum-dars 
Tagebuch, eine Karte von Sommersend so- 
wie ein exklusives Steelbook. 


„Gabe der Königin“-Paket — Wer vor- 
bestellt, freut sich schlieBlich noch über 
ein exklusives ,Hof des Aufruhrs"-Kos- 
tüm, den Taschensalamander (Begleiter), 


Das Highlight der Sammler-Edition von 
Summerset ist sicherlich die 30 cm große 
Statue der Daedrafürstin Mephala. Ob 
wir es auf Sommersend mit ihr zu tun 
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bekommen? 


Schatzkarten, eine Schriftrolle des Lernens 
sowie eine Kronen-Kiste des Psijik-Gewólbes, 
die Reittiere, Begleiter und Kostüme im Psijik- 
Stil enthalten kann. 
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‚ Beeindruckende Ausblicke gibt es auf Sommersend am laufenden Band. Zenimax 
f scheint den Texturen und Modellen noch mehr Details spendiert zu haben. 
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Zum ersten Mal in der Reihe betretet ihr die Insel Artaeum und ergründet die 
Geheimnisse um den Psijik-Orden und die Geschichte der Magiergilde. 


findet ihr in der Feature-Liste des 
Kapitels dieses Mal keine taufri- 
sche Klasse. In Morrowind erwei- 
terte der Hüter das Klassenange- 
bot. Dafür dürft ihr euch mit dem 
Schmuckhandwerk über einen 
neuen Beruf freuen, der es euch 
ermóglicht, Ringe oder Halsketten 
herzustellen und diese mit den 
drei bereits bekannten sowie sechs 


neuen Traits zu verbessern. Bisher 
war nur einer der neuen Traits be- 
kannt, doch im Interview konnten 
wir noch einige mehr aus unseren 
Gespráchspartnern herauskitzeln: 
Ein prismatischer Bonus wird euch 
mit allen drei Attributen versorgen, 
ein anderer erhóht euer Bewe- 
gungstempo. Dann wird es eine 
Verbesserung für eure Synergien 


Die Zukunft von TESO 


Auch in Zukunft will Zenimax Inhalts-Updates für The Elder Scrolls Online 
nach einem festen Muster veróffentlichen. Wir verraten euch, wie die vier 
Eckpfeiler für die kommenden Jahre aussehen. 


Eckpfeiler 1: Inhalts-DLC samt Aktualisierung des Grundspiels im ersten Quartal eines Jah- 
res. In diesem Jahr hat Zenimax etwa Dragon Bones veröffentlicht. 


Eckpfeiler 2: Kostenpflichtiges Kapitel samt kostenloser Aktualisierung des Grundspiels im 
zweiten Quartal des Jahres. Am 21. Mai (PC und Mac) beziehungsweise 5. Juni (PS4 und 
Xbox One) erscheint mit Summerset das zweite Kapitel (nach Morrowind) für TESO. Das 
Hauptspiel gibt es für Einsteiger obendrauf. 


Eckpfeiler 3: Inhalts-DLC samt Aktualisierung des Grundspiels im dritten Quartal des Jahres. 
Eckpfeiler 4: Inhalts-DLC samt Aktualisierung des Grundspiels im vierten Quartal. 


Im Interview haben die Entwickler uns übrigens verraten, dass sie in ihren Planungen bereits 
mehrere Updates vorausdenken und bereits an den Inhalten nach Summerset gearbeitet 
wird. Wenn nichts Unerwartetes passiert, kónnen wir uns also auch in Zukunft auf ein In- 
haltspaket pro Quartal freuen. 


Dis M is TT. Ao ws 
Am 12. Februar erschien das erste Update des Jahres für TESO. Dragon 
Bones hatte gleich zwei neue Verliese sowie das Update 17 im Gepäck 


und eine für eure Verzauberungen 
geben. Und der bereits bekannte 
Blutdursteffekt erhöht Schaden 
gegen angeschlagene Feinde. Üb- 
rigens bestätigten die Entwickler 
uns gegenüber, dass es endlich 
möglich sein wird, nicht benötigte 
Schmuckstücke zu zerlegen. Freut 
euch jedoch nicht zu früh! Diese 
Funktion soll wohl nur bei Ringen 
und Halsketten zur Verfügung ste- 
hen, die nach dem Release von 
Summerset gedroppt sind. Eben- 
falls bemerkenswert: Wer sich als 
Juwelenschleifer verdingen will, 
benötigt zwingend das Summerset- 
Kapitel. Verkaufen könnt ihr eure 
Produkte dann jedoch an alle Spie- 
ler von The Elder Scrolls Online. 


Wolkenruh und Kluftgeysire 

Abseits der Quests erwarten euch 
in Sommersend auch Gruppen- 
herausforderungen, beispielswei- 
se die Prüfung Wolkenruh, an der 
sich Gruppen aus zwölf Spielern 
die Zähne ausbeißen und in der sie 
sich Belohnungen wie die obliga- 
torischen Rüstungssets erspielen 
können. Auch Weltbosse, Gewöl- 
be und offene Verliese findet ihr 
in der Zone. Kurz erwähnt hatten 
die Entwickler im Zuge der Ankün- 
digung von Summerset zudem die 
neuen Kluftgeysire. Dank unseres 
Besuches wissen wir nun, dass es 
sich dabei um dynamische Heraus- 
forderungen handelt, die ähnlich 
funktionieren wie die Dunklen An- 
ker des Hauptspiels, über die der 
daedrische Fürst Molag Bal ver- 
sucht hat, in Tamriel einzudringen. 
Sprich: Es tauchen in einem Be- 
reich zahlreiche Gegner auf, die ihr 
gemeinsam mit anderen Spielern 


ins Nirwana befördern müsst. 

Die erste Stunde in Sommersend 
In unserer Anspielsitzung konn- 
ten wir die Gruppenherausforde- 
rungen zwar noch nicht auspro- 
bieren, doch wir durften uns dafür 
mit einem neu erstellten Helden 
durch das Summerset-Tutorial 
spielen und anschließend die ers- 
ten Aufgaben rund um Schimmer- 
heim, die Stadt der Lichter, meis- 
tern. Und auch wenn uns die Grafik 
noch etwas hübscher und die Kl 
noch etwas schlauer vorkam, fühlt 
sich Summerset in der ersten Stun- 
de nach typischer TESO-Kost an, 
und das meinen wir ganz und gar 
positiv! Die Dialoge sind gewohnt 
gut geschrieben (zu den Spre- 
chern können wir nichts sagen, da 
die entsprechenden Soundspuren 
noch nicht implementiert waren), 
die Aufträge fallen abwechslungs- 
reich aus und bereits nach kurzer 
Zeit hatten wir die anderen Event- 
Besucher vollkommen ausgeblen- 
det und steckten ganz tief drin im 
neuen Tamriel-Abenteuer. Ob sich 
unser positiver Ersteindruck über 
die gesamte Spielzeit bestätigt, er- 
fahrt ihr dann kurz nach dem Re- 
lease des Kapitels in unserem Test. 
Denn nach unserem Besuch in 
London steht fest: Summerset wol- 
len wir auf jeden Fall zocken! 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monet erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

Boundless Action Wonderstruck Games TBA_ 

Brawlout Beat'em Up Аргу Mob Games 2.Quartal 2018 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Jbisoft 2018. 

Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive — 1. Halbjahr 2018 - 

City of Brass Action Uppercut Games 5.Mai 2018 

Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 - 

ШШШ Conan Exiles Action Funcom 8. Mai 2018 

Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 - 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2019. 

Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018. 

— — раі Souls Remastered Action-RPG Bandai Namco 25.Mai 2018 

zi Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 - 

Days Gone Action-Adventure Zum 2019. 

Dead Island 2 Action Deep Silver 2019. 

ema еге е = eo 

Death Stranding Action Sony 2018 - 

Sechs Jahre ist es bereits her, dass Dark Souls zum ersten Mal über die Deep Down Action-RPG Capcom 2018. 

Bildschirme flimmerte. Seitdem hat die Serie zwei weitere Teile bekom- DES Detroit: Become Human Adventure Sony 25. Mai 2018 

men, die allseits beliebt sind und so manchen Spieler all seine Nerven Divinity: Original Sin 2 Rollenspiel Larian Studios August 2018 - 

kosten. From Softwares sackschweres Rollenspiel ist der geistige Nach- mg Dragon's Crown Pro Action-RPG Atlus 15. Mai 2018 

folger von Demon’s Souls, das anscheinend noch nicht schwer genug Dragon Quest XI: Streiter des Schicksals Rollenspiel Square Enix 4. September 2018 

war. Um dem Ganzen die Krone aufzusetzen, erscheint nun eine Re- ias Game-Maker Sony 2018 

mastered-Version des ersten Dark Souls. Die Inhalte sind die gleichen Edge of Eternity Rollenspiel Midrar Studios %18 
wie in der 2012 erschienenen Prepare to Die-Edition, der DLC und die К ў | 

zugehörige PvP-Arena sind bereits Teil des Remaster. Das ist aber na- SE Eternity: The Last Unicom Rollenspiel 1C Compan шы 

türlich noch nicht alles, denn sechs Jahre sind für ein Spiel eine lan- u ше эн 

ge Zeit und so wurde Dark Souls den heu- f DES Extinction Action Maximum Games 10. April 2018 

tigen technischen Standards angeglichen. „Rollenspiel UPDATE) Fade to Silence Action-Adventure THQ Nordic 2018 

Verbesserte Texturen und Lichteffekte sor- ШШШ Farcıy5 Action Ubisoft 27. März 2018 

gen für eine angenehmere und zeitgemäße LETZTE VORSCHAU О Far: Lone Sails Adventure Mixtvision Digital 4. Quartal 2018 

Optik und auch Technik-Schwáchen wur- | WERTUNGSTENDENZ Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 

den behoben. Dark Souls Remastered läuft |, — 9 "8 100 Fortnite Shooter Gearbox 2018 

bei 60 FPS und in Full HD. Auf der PS4 Pro Dark Souls konnte schon vor sechs Jah- DES God of War Action Sony 20. April 2018 

könnt ihr das Spiel sogar auf eine 4K-Auflö- gn EEN God's Trigger Action Techland Publishing 2. Quartal 2018 

sung hochskalieren. PAULA SPRÖDEFELD Greedfall Action-RPG Focus Home Interactive 2018 

ЕИ ср Rennspiel Caged Element 2018 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN шашы; шщ Sony и 

PLAYSTATION 4 Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018 

100ft Robot Golf Sportspiel No Goblin 10. Oktober 2018 H1Z1: Just Survive. Action Daybreak Game Company TBA 

Ace Combat 7: Skies Unknown Action Bandai Namco 2018 Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 2. Quartal 2018 

Agony Action-Adventure Madmind Studio 2018 Hellpoint Action-RPG Cradle Games 1. Quartal 2019 

Anamorphine Adventure Artifact 5 inc. 2. Quartal 2018 Hollowpeint Action Paradox Interactive IN 

Anthem Action Electronic Arts 2019 шш иш Crytek geg 

А Plague Tale: Innocence Action Focus Home Interactive. 2019 шш: абайы каню ш сааш. 

{ . Insurgency: Sandstorm Shooter Focus Home Interactive. 2018 

UPDATE] Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 2018 Inte ally of Gods Adventure Campo Santo 2019. 

ШШШ AWay Out Action Electronic Arts 23. März 2018 ic World: Evoluti Strategie Frontier D 12 Juni 2018 

Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2019 Kentucky Route Zero: TV Edition Point & Click Cardboard Computer 2. Quartal 2018 

Biomutant Action-RPG THA Nordic 2018 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018. 

Шай, SE The Game Kitchen 1.Quaral2019 | 1 Landwirtschaft Simulator 19 шабо Giants Software Ende 2018. 

— — Ploodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
j TBA_ Action-Adventure Starbreeze 
LEGO: Die Unglaublichen Action-Adventure Warner Bros. 15. Juni 2018 - ennis World Tour Sportspiel Bigben Interactive Ende Mai 2018 
UPDATE| Light Fall Adventure Bishop Games 2018 UPDATE] The Banner Saga 3 Rundenstrategie Stoic 24. Juli 2018 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media TBA he Beast Inside Adventure Playway S.A. März 2019. 
Lost Ember ‚Adventure Mooneye Studios 2. Quartal 2018 — — — The Church in the Darkness. Action Paranoid Productions 2018. 
ШШШ Masters of Anima Action-Adventure Focus Ноте Interactive — 10.April2018 - he Crew? Rennspiel Ubisoft 29. Juni 2018 
UPDATE] Мера Man 11 Action Capcom 2018 he Elder Scrolls Online: Summerset Online-RPG Bethesda 5. Juni 2018 
UPDATE| Mega Man X Legacy Collection Action Capcom 24. Juli 2018 The Foresi Adventure. Endnight Games Frühjahr 2018 
Metro: Exodus Action вер Silver 3. Quartal 2018 he Gardens Between Puzzlespiel The Voxel Agents 4. Quartal 2018 
ШШШ Minit Action-Adventure — — Devolver Digital 3. April 2018 - The Good Life Rollenspiel White Owls Inc. 3. Quartal 2019 
UPDATE| Moonlighter Action-RPG 1ihitstudios 29. Mai2018_ he Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony TBA 
——— Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games 3. Quartal 2018 - The Lost Child Rollenspiel NIS America. 20. Juni 2018 
9 Mutant Football League Sportspiel Digital Dreams 2018 ШЕШ The Persistence [VR] Action Firesprite Ltd. 24. Juli 2018 
UPDATE| Narcos (Arbeitstitel) Action Curve Digital 1. Quartal 2019 The Surge 2 Action-RPG ea 2019 
— — NBA Playgrounds 2 Sportspiel Saber Interactive Sommer 2018 - he Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Sega 30. Márz 2018 
Nova Nukers! Action Lemonbomb Entertainment _3. Quartal 2018 Transference [VR] Adventure. Ubisoft 2. Quartal 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants — — — — 2018. UPDATE] Tropico 6 Strategie Kalypso Media 3. Quartal 2018 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 nDungeon Rollenspiel Laughing Machines Dezember 2018 
ШШШ бш Rennspiel Codemasters 5 ni 2018 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 5. Juni 2018 
— —— — Üverkill's The Walking Dead Action Starbreeze 4. Quartal 2018 - Visage Adventure SadSquare 2018. 
ас inam кы 15. Mai 2018 V-Rally& Rennspiel Bi Р 
— — Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel. THO Nordic 4, Quartal 2018 - 7 -Martyr Action-RPG N G 11. Mai. 2018 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 eiis? Shooter Fatshark 20 2018 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA Wasteland à Rollenspiel de Entertai 
и -— Good Shepherd Entertainment — — 2018. We Happy Few К 6 Publish T 2018 
en nd mim ышы, Wit Action-Adventure — Suy TBA 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 209 Witchfre Shooter Im 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019 m m . 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 26. Oktober 2018 К 
ў : | _ World War Z Action Paramount 2018. 
— — — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA_ zus Rennspiel Р 
DES Shadow ofthe Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 14. September 2018 SC йй Nicht bakamt 
Shadows Die Twice (Arbeitstitel) ТВА From Software TBA 
n NUS "m m Yoku's Island Express Platformer Теат17 2. Quartal 2018 
Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami September 2018 
Shenmue 2 Adventure Sega 2018 
Ps eme Be — 
UPDATE] Sinner: Sacrifice for Redemption Action-RPG Another Indie 3. Quartal 2018 WEN 7sCadet Adventure. Aksys Games 2018 
Skull and Bones Action Ubisoft Herbst 2018. RSR Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
Soul Calibur 6 Beat om Up Bandai Namco. 2018 RER Chasm Action-Adventure Bit Kid Inc. 2018 
Space Hulk: Death Wing Ego-Shooter Focus Home Interactive 22. Mai 2018 — Chicken Range Action Funbox Media 29. Juni 2018 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio TBA_ RSR fate/Extella Link Action Marvelous Europe Ende 2018 
UPDATE] Spider-Man Action-Adventure Insomniac 1, September 2018 RER Liege Rollenspiel Codagames TBA 
UPDATE] Spyro Reignited Trilogy Jump & Run Activision 21. September 2018 Night Cry Adventure Nude Maker TBA 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 ШЕШ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts — ТВА. 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2018 
— — — Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 WEN Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames — — "9. 
State of Mind Adventure Daedalic Entertainment 2. Quartal 2018 - RSR Stauen Valley Rollenspie ChucklefishGames 208. 
Strange Brigade Action Rebellion Developments 2018 RSR The King of Fighters 97 Global Match Beat’em Up SNK April 2018 
Super Bomberman R Strategie Konami 14. Juni 2018 The Lost Child Rollenspiel NIS America 22, Juni 2018 - 
Super Meat Boy Forever Jump & Run Team Meat 2. Quartal 2018 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA_ 


С = Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin 
oder eine andere wichtige Info geändert. 


EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Alligator 


Spielt gerade: Vermintide 2 (PC), Deep Rock Galactic (PC), E 


Far Cry 5, WWE 2K18, Bloodborne, God of War 
Schaut gerade: WWE Network; alte Folgen Best of the Worst 


Hürt gerade: Necrophobic — Mark of the Necrogram; 
Antlers — Beneath.Below.Behold; Dead Quiet — Grand Rites 


Und sonst: Dank Wrestlemania wieder im kurzzeitigen WWE- 
Fieber. Bundesliga ist ja auch langweilig. Hab mir nun mein 
eigenes WWE Universe gebaut. Endlich Sting vs. The Rock. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Extinction 


Katharina Reuß // Würde auch gerne Alligatoren anfassen 


Spielt gerade: Bloodborne, Monster Hunter World 
Liest gerade: Nana von Emile Zola 
Hört gerade: Slasherwave und Stoner 


Und sonst: (Fast) alle angesäten Pflänzchen sind aufgegan- 
gen! Nur die Walderdbeeren und Duftnesseln fehlen noch. 
Einem schönen Balkon steht dieses Jahr hoffentlich keine 
Fassadenrenovierung im Wege. Und vielleicht bekomme ich 
ja ein bisschen Farbe. Wäre schön. 


Top-Titel der Ausgabe: Macht mich alles nicht so an 
Flop-Titel der Ausgabe: Conan Exiles 


Maria Beyer-Fistrich // Hummerin 
A 


Spielt gerade: Ni no Kuni 2, God of War 
Schaut gerade: The Terror 


Hört gerade: Im Auto läuft passend zum geilen Wetter The 
Night Flight Orchestra — Amber Galactic 


Und sonst: Die noble Blässe weicht langsam einem 
knallenden Rot! Danke, liebe Frühlingssonne. Die perfekte 
Vorbereitung auf meinen Urlaub Anfang Mai, in dem ich den 
kalten Entzug vom Internet wage. Tschakka! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Extinction 


Christian Dörre // Alligator-Anfasser 
Spielt gerade: Far Cry 5, Stardew Valley, PES 2018 


Liest gerade: Redemption Song: The Definitive Biography 
of Joe Strummer von Chris Salewicz 


Hört gerade: The Clash, Joe Strummer & The Mescaleros 


Und sonst: War wie schon im letzten Jahr bei WrestleMania 
und hatte eine Mordsgaudi auf der Mega-Show in New 
Orleans. Allerdings hat er sich dort auch einen Sonnenbrand 
und eine fiese Erkältung eingefangen. Meh. 

Top-Titel der Ausgabe: God of War, Tomb Raider 


Flop-Titel der Ausgabe: Conan Exiles 


Pe 
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Peter Bathge // Wohnungsangebote-Abchecker 
Spielt gerade: Total War Saga: Thrones of Britannia (PC) 
Schaut gerade: Mal wieder ER, eine der besten 90er-Serien 
Liest gerade: A Dog's Journey, W. Bruce Cameron 


Und sonst: Aktuell spiele ich mit dem Gedanken umzuziehen, 
aber auf das Einpacken und Auspacken habe ich mal so gar 
keine Lust, unter anderem weil ich im dritten Stock wohne 

— ohne Aufzug. Wann wird endlich das Beamen aus Star Trek 
erfunden? Wobei, der Traktorstrahl würde schon reichen. 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Extinction 


Matti Sandqvist // Finnland-Fanboy 
Spielt gerade: Total War Saga (PC), God of War 
Schaut gerade: The Terror, Kitchen Impossible 


Liest gerade: Die Ermordung des Commendatore Band 2 
von Haruki Murakami 


Und sonst: Freut sich auf die Eishockey-WM im Mai. Ich 
bin echt gespannt, ob die Deutschen sich gegen die A- 
Mannschaften von Kanada, den USA, Schweden, Tschechien 
und Finnland behaupten können. 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: The Witch and the 100 Knight 2 


Matthias Schöffel // Verfechter des guten Geschmacks 


Sieht gerade: Amerikas Drohnenkrieger 
Liest gerade: James Ellroy - White Jazz 
Hört gerade: Eels – The Deconstruction 


Und sonst: Wenn jemand mal wirklich gutes Eis essen will: 
Veitsbronn, Eisdiele Girasole. Zartbitter, der Hammer. Der 
Mann an der Eismaschine wird nur nicht mit Preisen über- 
häuft, weil es ihm zu doof ist, an Wettbewerben teilzunehmen. 
Das macht ihn noch sympathischer, als er sowieso schon ist. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Conan Exiles 


Lukas Schmid // Ein Geist, der im Lotto gewinnt 
Spielt gerade: Super Meat Boy, Far Cry 5, Ni no Kuni 2 
Spielt bald: Rise of the Tomb Raider, Hellblade, Resi 7 fertig Ke 
Liest gerade: Halbgare Thriller. Muss nicht immer Sartre sein. | ~= 


Und sonst: Hier ein paar Wahrheiten: Wein schmeckt immer 
gleich, egal wie lange er „geatmet“ hat. Würde man Mario 
Barth ausweisen, würde der deutsche Durchschnitts-IQ um 5 
Punkte ansteigen. Ja, die BILD meint das echt ernst. Legte man 
100.000 Gummibärchen hintereinander, wäre das eher dumm. 


Top-Titel der Ausgabe: Hmmm ... God of War, | guess? 
Flop-Titel der Ausgabe: Conan-Kacke 


Paula Sprödefeld // Kratos-Fangirl 
Spielt hoffentlich bald: God of War! 
Schaut gerade: Riverdale! Ich bin süchtig. 


Liest gerade: Arthur Conan Dolye — Der Hund von 
Baskerville 


Und sonst: Laufen die Festival-Vorbereitungen auf Hochtou- 
ren. Desertfest Berlin, Freakvalley und Rock im Wald warten 
schon. Ansonsten: Ich hab's mal wieder mit dem Rücken. 
Und nein, ich bin nicht 85 Jahre alt. Fühl mich aber so. 


Top-Titel der Ausgahe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Extinction 


Stefanie Zehethauer // Yog a Lady 
Spielt gerade: God of War 


Schaut gerade: Verführt und Entgretelt oder Das 
Geheimnis des Nichts 
Hört gerade: Die neue Tool, haha 


Und sonst: Lunges, Deadlifts, Squats & Core Workout. Das 
Step-Pump-Crunch-Programm scheint jetzt wohl auch auf Bali 
Freunde zu finden! Noch fünf Jahre, dann biete ich meine Kurse 
für „traditionelle europäische Entspannungstechniken“ an (TEE). 
Top-Titel der Ausgabe: God of War 1 


Flop-Titel der Ausgabe: The Witch and the 100 Knight 2 
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= Der neue Kratos bedient Sich 

großzügig bei anderen Spielen. 
irerklären, warum das nichts 

‚Schlechtes Sein muss. 2 M 
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Welche der mächtigen Runenangriffe Kratos verwendet, dürft ihr 
selbst entscheiden, indem ihr andere Juwelen in seine Axt einsetzt. 


ACTION-ADVENTURE | Wenn Imitiation die höchs- 
te Form der Verehrung ist, dann muss Santa Moni- 
ca Studio Spiele wie Rise of the Tomb Raider, The 
Last of Us, Darksiders 2 und Diablo 3 lieben. Denn 

God of War zeigt sich im Test massiv inspiriert von 
derlei Titeln. Das Ergebnis ist ein prächtiges Ac- 
tionspiel, das zwar kaum wirkliche Innovationen 
mit sich bringt, aber den bekannten Gameplay- 
Cocktail auf meisterhafte Weise nutzt, um eine 
überraschend emotionale und mitreißende Ge- 
schichte über einen Vater und seinen Sohn zu 
erzählen. Die gefühlsechte Handlung dürf- 

te auch alte Fans der Reihe begeistern — 


sofern diese über die Veränderun- 
gen bei Kameraperspektive und 
Kampfsystem hinwegsehen und 
sich mit dem langsamen Start ins 
25 Stunden lange PS4-Abenteuer 
arrangieren können. 


Metzelorgie Nordnordost 

Der neueste Serienteil macht 
Schluss mit dem antiken Grie- 
chenland als Kulisse fürs munte- 
re Monsterschlachten — diesmal 
seid ihr in nordischen Gefilden un- 


de 
Zn: 


terwegs, Thor, Midgardschlange 
und Ragnarök inklusive. Die Sto- 
ry fängt bescheiden und persön- 
lich an, kommt dann aber nach 
ein paar Stunden mächtig ins Rol- 
len und nimmt euch mit auf einen 
wilden Ritt durch die Mythenwelt. 
Dabei wollte sich Glatzkopf Kratos 
doch eigentlich zur Ruhe setzen 
und die Chaosklingen an den Na- 
gel hängen. In den Jahren seit dem 
Ende von God of War 3 hat sich un- 
ser liebster Schreikopf sogar einen 


God of War erzählt eine mitreißende Story, die echte Gefühle weckt. 
Wer hätte das nach der Hack&Slay-Vergangenheit der Serie erwartet? 
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Santa Monica Studios PS4-Debüt zeigt Kratos als älteren Mann 
Gott, der mit neuen Herausforderüngern konfrontiert wird 


Bart stehen lassen, eine Frau ge- 
funden und einen Sohn angelacht. 
Doch das Happy End wird dem von 
tragischen Ereignissen verfolgten 
Familienvater verwehrt und zu- 
sammen mit Sohnemann Atreus 
muss Kratos noch einmal zu einem 
großen Abenteuer aufbrechen, ob- 
wohl die alten Knochen inzwischen 
ganz schön morsch sind. 

Im Kern erzählt God of War eine 
tiefschürfende Geschichte um die 
Beziehung zwischen Kratos und 
dem Knaben. Die komplizierte Va- 
ter-Sohn-Beziehung lässt Raum 
für emotionale Momente, Dramatik 
— und ja, auch für Humor. Atreus 
entpuppt sich glücklicherweise als 
interessanter Charakter, der Kra- 
tos’ Fähigkeiten ergänzt und sel- 
ten quengelt. Auch die anderen 
Vertreter der zahlenmäßig über- 
schaubaren Figurenriege tragen al- 
lesamt etwas Wichtiges zur Erzäh- 
lung bei und sind zudem sowohl im 
englischen Original als auch in der 
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Technisch beeindruckend: Das ganze Spiel über gibt es keinen - 


deutschen Übersetzung exzellent 
vertont. Zusammen mit dem ma- 
gischen Soundtrack von Bear Mc- 
Creary und der fabelhaften Insze- 
nierung ohne Kameraschnitt und 
Ladezeit ergibt das eine Top-Atmo- 
sphäre, die aktuell ihresgleichen 
sucht, egal ob auf der PS4 oder 
anderswo. Verblüffend, aber wahr: 
God of War ist ein Story-Highlight 
und bietet eine erwachsene, nu- 
ancenreiche Handlung, die über- 
rascht und begeistert! 


Mit der Axt ins Haus gefallen 

Im Vergleich zu früheren Serien- 
teilen hat sich auch das Kampf- 
system verändert. Die Bewegungs- 
abläufe sind eine Spur weniger 
hektisch als im Vorgänger, aber 
dadurch auch realistischer. Da- 
durch hält ein Hauch Dark Souls in 
God of War Einzug: Strategisches 
Blocken mit dem neuen Schild, 
die Ausweichrolle und der auto- 
matische Gegnerfokus („Lock on“- 


Е N 2 
God of War lässt euch per Crafting an der Ausrüstung von = ` 
Kratos und Sohn Atreus schrauben. Sehr motivierend!»..» 


Funktion) erinnern an From Soft- 
wares düsteres Action-Rollenspiel. 
Cool: Kratos kann seine Axt auf 
entfernte Gegner werfen und per 
Knopfdruck zurückrufen. Hat er 
das Beil gerade nicht in der Hand, 
teilt Kratos Schläge mit seinen blo- 
Ben Fäusten aus. Später kommt 
noch eine zweite Waffe dazu, zu- 
dem spickt Atreus die Feinde auf 
Knopfdruck mit Pfeilen. Dank her- 
vorragender Animationen und gu- 
ter Lesbarkeit der Gegner schnet- 
zelt ihr euch schon nach kurzer 
Eingewöhnungszeit mit Gusto 
durch die Monsterhorden. 

Der Schwierigkeitsgrad ist auf 
der zweiten von vier Stufen for- 
dernd, aber nicht so brutal wie 
in Dark Souls, zudem dürft ihr je- 
derzeit die Härtestufe wechseln. 
Schwierigkeitsgrad Nummer vier 
schaltet ihr nach dem einmaligen 
Durchspielen frei und könnt ihn 
bei einem erneuten Durchgang 
wählen, aber God of War bietet 


kein klassisches New Game Plus. 
Fair: Mit viel Geduld und perfek- 
ter Beherrschung des Kampfsys- 
tems könnt ihr auch solche Gegner 
in den Staub schicken, die nomi- 
nell eine höhere Charakterstufe 
als Kratos haben. Wir bereiten uns 
schon mal auf die unweigerliche 
Veröffentlichung eines Youtube- 
Videos vor, in dem ein Spieler das 
ganze Spiel nur mit der Anfangs- 
rüstung durchspielt — gesteuert 
per Tanzmatte. 

Auch wenn die Kämpfe insge- 
samt herrlich intensiv sind und 
sich mit dem Gamepad in der 
Hand wunderbar anfühlen, gibt es 
doch einen kleinen Makel. Denn 
das enge Sichtfeld von God of War 
stört auf Dauer; die Kamera hängt 
Kratos so dicht auf der Pelle, dass 
ihr auf die farbigen Pfeile angewie- 
sen seid, um rechtzeitig auf Geg- 
ner hinter dem Spartaner zu re- 
agieren. Wer diese Anzeige nicht 
benötigt, kann sie ebenso wie die 
Lebensbalken der Feinde im Menü 
abschalten. 

Zu God of War gehören Boss- 
kämpfe wie die Butter aufs Brot 
und auch der neueste Teil bietet ei- 
nige dicke Brocken, manche davon 
sogar komplett optional. Allerdings 
sind die Bossgegner trotz teils im- 
posanter Größe bei Weitem nicht so 
eindrucksvoll wie in God of War 3. 
Der neue Serienteil tut sich sicht- 
lich schwer, das grandiose Spek- 
takel des Götterschlachtens aus 
dem Vorgänger zu übertreffen. Wer 
also von Minute eins an ein Action- 
Feuerwerk erwartet, das einem die 
Kinnlade nach unten klappen lässt, 
dürfte etwas enttäuscht sein. 

Auch in Sachen Gewaltgrad 
kann das neue God of War nicht 
mit den Vorgängern mithalten. Ro- 
tes Blut fließt zwar (speziell bei grö- 
Beren Gegnern und Bossen) und es 
gibt deftige Takedowns, um Kratos’ 
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Wutanzeige zu füllen und sodann 
für einige Sekunden den beson- 
ders mächtigen Wutmodus zu ak- 
tivieren. Aber Gore-Fans vermissen 
abgetrennte Körperteile und raus- 
gerissene Eingeweide, außerdem 
verlieren die meisten Standard- 
gegner lediglich blaue oder oran- 
ge Flüssigkeiten statt echtem Blut, 
selbst wenn Kratos in einem Fini- 
sher ihren Kopf zum Platzen bringt. 
So oder so ist God of War jedoch zu 
Recht ein Ab-18-Spiel mit rotem 
USK-Siegel geworden, das Treffer- 
Feedback fällt befriedigend „mat- 
schig“ aus. 


Fast ein Open-World-Spiel 

Während die ersten Stunden noch 
wie ein lineares Spiel anmuteten 
(siehe Vorschau in Ausgabe 05/18), 
zeigt sich im Test der Vollversion, 
dass Santa Monica Studio tatsäch- 
lich auf eine Hub-Struktur setzt. 
Von einem zentralen See aus be- 
reist ihr zu Fuß und im Ruderboot 
in die verschiedenen Regionen der 
nordisch angehauchten Spielwelt 
rund um das sagenumwobene Mid- 
gard. Abseits des klar gekennzeich- 
neten Wegs zur Hauptstory wimmelt 
es nur so vor optionalen Herausfor- 
derungen und Sammelgegenstän- 
den. Etliche Truhen laden zu Umwe- 
gen ein; wie in einem Metroidvania 
sind manche so verschlossen, dass 
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Das Klettern ist sogar noch simpler als in Uncharted: Im Ge 
“Nathan Drake kann God of War-Held Kratos noch nicht einmal abstürze 
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P God of War webt immer wieder Umgebungsrätsel und - 
durchdachte Kopfnüsse in den Spielverla 


ihr sie erst Stunden spáter mit der 
richtigen Fáhigkeit óffnen kónnt. 
Das so entstehende Backtracking 
ist glücklicherweise nicht allzu ner- 
vig, denn erstens schaltet ihr nach 
und nach Portale zur Schnellreise 
frei und zweitens sind die meisten 
Belohnungen hochwertig, erweitern 
etwa Kratos' Lebensenergieanzei- 
ge. Lediglich die Suche nach dem 
haufenweise vorhanden Hacksilber, 
der Wáhrung im Spiel, gerát nach 
einer Weile zur schnóden Routine. 


uf ein. Sehr spaßig 
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Sehr gelungen ist dagegen, wie 
Santa Monica Studio die beson- 
ders wertvollen Items versteckt, 
die Hörner und Äpfel, die in serien- 
typischen Dreier-Sets Kratos’ Le- 
bensenergie und Wutanzeige per- 
manent erhöhen — das sind die 
Äquivalente der Gorgonenaugen, 
Phönixfedern und Minotaurenhör- 
ner aus Teil 3. Um solche nütz- 
lichen Schätze zu finden, muss 
man besonders aufmerksam sein: 
Manch eine versiegelte Tür lässt 
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sich nur über Umwege und durch 
Einsatz von Gehirnschmalz öffnen, 
andere erfordern das Ausfindigma- 
chen und die Zerstörung dreier Ru- 
nensteine in der Umgebung. Auch 
im Rahmen der Story müsst ihr im- 
mer wieder kleine und größere Rät- 
sel lösen, die clever designt sind 
und sich wunderbar in den Spiel- 
fluss einfügen. 

Auf der Übersichtskarte schlüs- 
selt God of War fein säuberlich auf, 
wie viele Artefakte ihr in jedem Ge- 
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Bei den Bosskämpfen von God of | War fließt das meiste Blut; 
ganz so brutal wie in den Vorgängern geht es aber nicht mehr zu. ` 


biet gefunden habt und wie nahe 
ihr euch an der 100%-Marke be- 
findet — aber einen Icon-Wust wie 
in Ubisoft-Spielen braucht ihr nicht 
zu befürchten. Wer das Spiel kom- 
plett ausreizen und bis zu 40 Stun- 
den darin verbringen will, der er- 
füllt Herausforderungen der Marke 
„Pariere 25 Angriffe“, „Greife 50 
brennende Gegner an“ oder „Erle- 
dige 100 Wölfe“. Es gibt versteck- 
te Geisterraben, die ihr wie die Tau- 
ben aus GTA 4 um die Ecke bringt, 


- Grafik und Detailreichtum suchen ihresgleichen, diete uU 


und sogar zwei Endgame-Gebiete. 
Eines davon setzt auf zufállig zu- 
sammengesetzte, mit Giftgas ge- 
füllte Levels, aus denen es in kurzer 
Zeit mit möglichst großer Beute zu 
entkommen gilt. Das andere wirft 
euch immer stárkere Gegnerhor- 
den entgegen. 


Willkommene RPG-Elemente 

Entwickler Santa Monica Studio 
zollt der Beliebtheit von Rollen- 
spiel-Features sowie Handwerks- 


Performance kónnte aber besser sein, auch auf der PS4 Pro. PF 
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systemen Tribut: Beim ersten God 
of War für Playstation 4 darf Pro- 
tagonist Kratos seine eigenen Rüs- 
tungen per Crafting anfertigen. Es 
gibt drei Item-Slots für Schulterrüs- 
tung, Armschiene und Gürtel, dazu 
dürft ihr noch einen magischen Ta- 
lisman anlegen. Cool: Auch Atreus 
wird auf diese Weise mit neuem 
Zeug behangen. Die Items stellt 
ihr entweder unter Aufwendung 
seltener Ressourcen und Hacksil- 
ber selbst her oder ihr findet sie 
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in der Spielwelt. God of War kennt 
dabei unterschiedliche Loot-Qua- 
litätsstufen wie gewöhnlich, sel- 
ten oder einzigartig — die Diablo- 
Reihe lässt grüßen! Die Ausrüstung 
gewährt kleine oder größere Boni 
auf die sechs Charakterwerte von 
Kratos. Stärke, Abwehr, Vitalität 
und Abklingzeit (für Spezialan- 
griffe) sind selbsterklärend, Glück 
verleiht euch zusätzliche Bonus- 
XP und mehr Hacksilber, „Runen“ 
verstärkt den Elementarschaden 
von Runenangriffen. Das sind Axt- 
schläge, die ihr durch das Einset- 
zen von Juwelen in eure Waffe frei- 
schaltet. Darüber hinaus lässt sich 
auch noch der Griff von Kratos’ Axt 
austauschen — genau wie bei At- 
reus’ Bogen. Und schließlich dürft 
ihr den Waffen mit genügend Roh- 
stoffen auch noch ein generelles 
Upgrade für mehr Schaden verlei- 
hen, bis zu fünf Mal geht das. 

In God of War übernehmen ver- 
diente XP den Platz der roten Orbs 
aus den Vorgängern. Eine wei- 
tere Neuerung betrifft die Skills: 
Für Kratos und Atreus gibt es jetzt 
gleich mehrere Talentbäume, auf- 
geteilt auf die Kategorien Axt, 
Schild, Bogen und Faustkampf. In 
jedem Teilbereich warten rund 20 
Skills darauf, von euch erlernt zu 
werden, dazu steigt das Helden- 
Duo im Level auf. Sehr motivierend! 
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Das yo Ar orientier Sic N ansatzweise г an Dark Souls — f 
ohne den unverzeihlichen Schwierigkeitsgrad zu zu ‚übernehmen. 


Performance-Vergleich PS4 vs. Pro 
Brillante Grafik erwartet man in- 
zwischen von Santa Monica Stu- 
dio und auch beim neuen God of 
War lässt sich Sonys Exklusiv-Ent- 
wickler nicht lumpen. Von Kratos’ 
einzeln modellierten Barthaaren 
über weitläufige, farbenprächtige 
Vistas bis hin zum irrsinnigen De- 
tailgrad riesenhafter Kreaturen: 
God of War ist optisch eine Gra- 
nate und sieht zu jedem Zeitpunkt 
hervorragend aus. Die Texturen 


sind knackscharf, die Bewegun- 
gen superflüssig, die Weitsicht er- 
haben und die Figuren wirken teils 
so lebensecht, man wäre wenig 
überrascht, würden sie aus dem 
Fernseher springen. 

Zu bemängeln sind aber ver- 
einzelte Ruckler auf der normalen 
Playstation 4 und im 4k-Checker- 
board-Modus mit einer Р54 Pro. 
Ab und zu sackt die Bildwieder- 
holrate hier unter das Maximum 
von 30 Frames pro Sekunde. Wer 


Zwar gibt es keine echte Open-World-Umgebung, dennoc existieren, 
zahlreiche Pfade abseits des Story-Weges, die ihr teils р 
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auf die hóhere Auflósung verzich- 
ten kann und auf einem 1080p- 
Bildschirm spielt, sollte den Per- 
formance-Modus wáhlen. Dadurch 
ergibt sich ein deutlich flüssigeres 
Bild. Allerdings schwankt die Fre- 
quenz hier je nach Berechnungs- 
aufwand der Szene zwischen 30, 
40 und 60 Fps hin und her. Wer 
empfindlich gegenüber solchen 
Varianzen ist, wird also auch im 
Performance-Modus nicht 100%ig 
glücklich. PETER BATHGE 


aber so grandios wie 
erwartet." 
Peter Bathge Redakteur 
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Das hätte ich auch nicht gedacht, dass ich 
Playstation-Besitzern den Kauf eines God of War 
mal vornehmlich der Geschichte wegen ans Herz 
lege! Aber Santa Monica Studio war erfolgreich 
bei dem Versuch, die zuletzt schwächelnde 

Serie neu zu erfinden: Das Quasi-Reboot lässt 
einen mitfiebern und -fühlen, neben dem reinen 
Schauwert der wunderschönen Kulissen ist das 
Eintrittsgeld diesmal eben auch die Handlung 
wert. God of War wirkt zudem in praktisch allen 
Belangen extrem ausgefeilt, sodass man von der 
ersten Minute an am liebsten das ganze Aben- 
teuer in einem Rutsch durchspielen möchte. Die 
Figurenriege um Kratos und Sohnemann ist über- 
raschend sympathisch, die Story-Wendungen 
faszinieren und der Mix aus Kämpfen, Rätseln, 
Handwerk und Erkundung motiviert durchge- 
hend, weit über 20 Stunden lang bis zum Ende. 


Pro & Oontra 


СЭ Toll erzählte, wendungsreiche Hinter- 
grundgeschichte, feine Charaktere 


СЭ Sehr eingängiges Kampfsystem mit 
taktischer Tiefe 


СЭ C9 Wunderschöne Spielwelt, beeindruckende 
Szenen, Top-Grafik 


C3 © Motivierende Hub-Struktur, großer Umfang 
СЭ © Handwerk und Level-ups motivieren 
СЭ © Clevere Puzzles 

Teils unübersichtliche Kameraperspektive 


Bosskämpfe erreichen nicht die Opulenz 
der Vorgänger 


Kleine Performance-Probleme 


20. April 2018 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 39 GByte 
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əұә Klippenspringer: Die Geschichte ит Kratos beginnt mit dessen angeblichem Freitod 


und zieht uns іп ein bombastisches, actionreiches Ránkespiel der griechischen Götter. — 


en 


God of War - Serienrückblick 


Kratos zieht es nun gen Norden, doch in diesem Special blicken wir zurück, wie sich 
der bleiche Kriegsgott ganze sechs Teile durch die griechische Antike gewütet hat. 


REPORT | Als das erste God of War 
im Jahr 2005 veróffentlicht wurde, 
schaffte es etwas, das nur wenigen 
Spielen gelingt: Es hob ein ganzes 
Genre um mehrere Stufen an. Die 
famose Inszenierung, das innova- 
tive Setting und das wunderbar 
flüssige Gameplay sowie ein er- 
barmungsloser Antiheld be- 
geisterten Spieler auf 

der ganzen Welt 

und sorgten für 
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einen Meilenstein der PS2-Ära. Nur 
in Deutschland musste man sich 
etwa ein Jahr länger gedulden, da 
das blutige Action-Adventure des 
Santa Monica Studios von der USK 
zunächst keine Altersfreigabe er- 
hielt. Glücklicherweise ließ Pub- 
lisher Sony mit seinem exklusiven 
Baby nicht locker und Kratos durfte 
am 10. Mai 2006 schließlich auch 
in Deutschland sein Debüt feiern. 
Kriegsgott sei Dank! Was hätten wir 
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: Anfangseuphorie: Der Beginn des ersten God of War ist legend 
Zocker erinnert sich an den eindrucksvollen Kampf gegen die Hyd 


nicht alles verpasst, wenn der blei- 
che Grobian nie zu uns gekommen 
wäre? Nun, genau diese Frage ver- 
suchen wir in diesem Serienrück- 
blick zu beantworten. 


Am Anfang war die Hydra 

Während wir Probleme damit ha- 
ben, uns an irgendetwas zu erin- 
nern, das im 2016er Watch Dogs 2 
passierte, können wir noch genau 
sagen, mit welcher Begeisterung 
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wir im Mai 2006 vor dem Röhren- 
fernseher hockten. Schon die ers- 
ten Minuten von God of War zo- 
gen uns so sehr in diesen Strudel 
aus Action und Gewalt, dass alle 
anderen Spiele kurzzeitig absolut 
zweitklassig erschienen. Wer dieser 
grimmige, blasse Kerl ist, den man 
da steuert, war erstmal völlig egal, 
denn das Kampfsystem war so ein- 
gängig und geschmeidig. Unsere 
Klingen sausten durch die modri- 
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Geblitzdingst: Kratos erhält im Laufe seiner Abenteuer zusätzliche göttliche 
Kräfte, mit denen er seine Gegner wunderbar knusprig brutzeln kann. 
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Klingentanz: Die Chaosklingen sausen durch die modrigen Körper der immer weiter Anrückenden -s 


Kreaturen, während der Kombozähler in die Höhe schnellt — das ist God of War, wie wir es lieben! 


gen Körper der Zombie-Soldaten, 
wir packten uns Gegner und ris- 
sen sie in der Mitte durch, um uns 
herum tobte ein Sturm auf hoher 
See — konnte das noch eindrucks- 
voller werden? Kurz gesagt: Ja, es 
konnte. Ohne überhaupt genau Be- 
scheid darüber zu wissen, wo wir 
hier hineingeraten waren, kämpf- 
ten wir plötzlich gegen die drei- 
köpfige Hydra, wichen ihren Atta- 
cken aus, griffen an, bestanden ein 
paar Quicktime-Events und pfähl- 
ten schlussendlich die Köpfe des 
Ungetüms. Wow! Als wäre das nicht 
schon genug, warteten anschlie- 
Bend noch ein paar nackte Pixel- 
Schönheiten auf unseren Protago- 
nisten, die per Kopfdruck befriedigt 
wurden. Auch heute noch ist God 


of War — insbesondere der Ein- 
stieg in die Serie — ein echtes Brett, 
schließlich klappte uns im Jahr 
2006 im Minutentakt die Kinnlade 
herunter. God of War war hart, roh, 
schnell und — so überstrapaziert 
dieses Wort im Videospielbereich 
auch ist — episch! Kratos hatte den 
perfekten Einstand und das erste 
Kapitel des Spiels versprach nicht 
zu viel. Man drang weiter vor in die- 
ses innovative Setting in der grie- 
chischen Mythologie, schlachtete 
allerhand legendäre Monster, löste 
ein paar Schiebe- und Schalterrät- 
sel und sabberte ein bisschen vor 
dem Bildschirm, wenn die Kamera 
herauszoomte und die prachtvol- 
len Kulissen einfing. God of War war 
nicht nur spielerisch grandios, son- 


Druckstele: : God of War hat die Quicktime-Events zwar nicht erfunde: 
"trug aber se sehr viel dazu bei, sie im Gaming zu etablieren. Joa... danke? E: 
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dern auch ein echtes Technikspek- 
takel. Der Titel sah gut aus und lief 
selbst bei vielen Gegnern auf dem 
Bildschirm flüssig. 

Schon im ersten Teil etablier- 
te God of War etliche Markenzei- 
chen der Serie: Rátsel, das flin- 
ke und eingángige Kampfsystem, 
Quicktime-Events, wunderbar fies 
designte Monster und riesige, teils 
bildschirmfüllende Bosse kamen in 
jedem Part bis zur jetzigen Serien- 
neuausrichtung vor. Das Santa Mo- 
nica Studio, damals unter der kre- 
ativen Leitung von David Jaffe, 
erfand die Quicktime-Events zwar 
nicht, nutzte sie aber perfekt, um 
die Катрїе gegen Bosse móglichst 
spektakulär zu gestalten. Auch das 
Hack&Slash-Kampfsystem in ei- 
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nem 3D-Action-Adventure war ei- 
gentlich nichts Neues: Devil May 
Cry setzte beispielsweise schon zu- 
vor auf diese Art von Action. Wäh- 
rend Capcoms Dante jedoch móg- 
lichst schnell, cool und stylish auf 
Kombos setzte, ging Kratos wilder, 
brutaler und wuchtiger vor. Wie 
auch im neuen 2018er God of War 
bediente sich der Titel hinsicht- 
lich der Elemente seit jeher bei 
anderen Titeln und fügte diese 
zu etwas Eigenem und Großar- 
tigem zusammen — nur dass 
damals der Fokus auf erbar- 
mungslos harter Action lag. 

Man hátte auch damals 

schon eine emotionale 

Story rund um den Pro- 
tagonisten Kratos er- 


Schiebbude: Kein God of War í ohne Schalter- und Schieberätsel. 
Schon in Teil 1 ordneten wir ganze Räume neu an, um Türen zu öffnen. 


Auftaktgefühl: Der Anfang von God of War 21оррї sogar den Einstieg von Teil 1. 
Der Kampf gegen den Koloss von Rhodos ist auch heute noch genial inszeniert. 


zählen können, schließlich ist seine 
Hintergrundgeschichte mehr als 
tragisch. In der Knechtschaft von 
Kriegsgott Ares verfällt der Glatz- 
kopf in einen Blutrausch im Tem- 
pel der Athene und schlachtet völ- 
lig von Sinnen sogar seine Ehefrau 
Lysandra und seine kleine Tochter 
Kalliope ab. Kratos schwört darauf- 
hin Ares ab und stellt sich in den 
Dienst der anderen Götter, um sei- 
ne ständigen Albträume über seine 
Taten loszuwerden. Vor allem Athe- 
ne wird nun zu seiner Verbündeten, 
da sie ihm Heilung verspricht. Die 
Erzählung war damals noch klar 
der fetten Inszenierung und 

der Action untergeord- 

net. Natürlich ha- 

ben einige Zwi- 
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schensequenzen einen Aha-Effekt 
ausgelóst, viel wichtiger ist aber, 
dass man loszieht, um die Büchse 
der Pandora zu finden und mit der 
Waffe darin den Kriegsgott Ares zu 
tóten. Episch, episch, episch! 


Kolossal gute Fortsetzung 

Auch in der im Jahr 2007 erschie- 
nenen Fortsetzung God of War 2 
war die Erzáhlung eher zweitrangig. 
Kratos war nun der neue Kriegs- 
gott, hegte aber einen Groll ge- 
gen alles und jeden, da Athene ihn 
nicht von seinen Albtráumen be- 
freien konnte. Schließlich zettelte 
er überall Kriege an und zog den 
Zorn der anderen Götter auf sich, 
woraufhin er seiner Kräfte beraubt 
und von Zeus getötet wurde. Im 


Luftkampf: In Teil 2 verschlägt es Kratos sogar in die Lüfte, wo er auf dem 
Rücken eines Pegasus fiese Flugviecher und deren rauflustige Reiterkillt. — 
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Totenreich geht Kratos jedoch ein 
Bündnis mit der Titanin Gaia ein 
und kehrt in die Welt der Lebenden 
zurück, um die Moiren zu suchen 
und mit deren Hilfe in der Zeit zu- 
rückzureisen zu dem Punkt, bevor 
Zeus ihm die Klinge des Olymps in 
den Bauch rammte. Das ist alles et- 
was wirr, aber auch ziemlich egal. 
Was záhlt, ist einzig und allein, dass 
Kratos máchtig angepisst ist und 
Zeus in den Arsch treten will. 
God of War 2 war im Großen und 
Ganzen eine konsequente Weiter- 
entwicklung des eh schon groß- 
artigen Vorgängers. Der Titel hol- 
te noch mal alles aus der betagten 
Playstation 2 heraus und übertraf 
den Erstling technisch deutlich. 
Die Animationen waren geschmei- 
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diger, Figurenmodelle sowie Le- 
vels noch detaillierter, die Farben 
noch knalliger — God of War 2 sieht 
selbst heutzutage noch richtig gut 
aus. Spielerisch machte man kei- 
ne großen Sprünge, feilte aber an 
etablierten Elementen und erwei- 
terte den Titel sinnvoll. So gab es 
nun auch Shoot-’em-up-mäßige 
Flugabschnitte, in denen Kratos 
auf dem Rücken eines Pegasus saß 
und in der Luft gegen allerhand fie- 
se Monster antrat. Natürlich inklu- 
sive spektakulárer Finishing-Manó- 
ver, bei denen unser spartanischer 
Protagonist beispielsweise einem 
Greifen die Flügel abhackt und ihn 
dann abstürzen lásst, wáhrend er 
selbst lássig auf seinen Pegasus zu- 
rückspringt. Überhaupt machte die 


мы 
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Schlossblick: Die festen Perspektiven mögen in den Kämpfen schon mal 
nerven, 
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HalsabreiBer: God of War 3 trieb die für die Serie übliche Brutalität noch weiter 
auf die Spitze. Wie soll man denn den Kindern den ganzen Traubensaft erkláren?! 


Inszenierung noch einen ganz gro- 
Ben Sprung nach vorne, was vor al- 
lem an den genialen Bosskámpfen 
lag, von denen es nun viel mehr gab 
als noch im Vorgänger. So tritt Kra- 
tos beispielsweise gegen den to- 
ten Barbaren-Häuptling an, der 
ihn einst im Kampf besiegte und 
dafür sorgte, dass sich unser blei- 
cher Glatzkopf an Ares band. Sogar 
der famose Einstieg von Teil 1 wird 
noch mal getoppt, indem man an- 
fangs gegen den Koloss von Rho- 
dos antritt. God of War 2 war insze- 
natorisch seiner Zeit klar voraus 
und wirkt teilweise immer noch ci- 
neastischer, spektakulärer und 
eindrucksvoller als einige aktuel- 
le Spiele. Gepaart mit dem absolut 
runden, schnellen, befriedigenden 


Gameplay, das sich noch mal bes- 
ser anfühlt als im ersten Teil, wird 
God of War 2 zu einem der besten 
Action-Spiele aller Zeiten. Wer die- 
ses Meisterwerk verpasst hat, muss 
es unbedingt nachholen! Ein abso- 
luter Pflichttitel für alle Genrefans! 


Das blutige Finale 

Bis zu einer Fortsetzung der Haupt- 
reihe mussten sich die Freunde 
des grimmigen Götterschlächters 
schließlich ganze drei Jahre gedul- 
den. Erst im Jahr 2010 erschien 
God of War 3 und beanspruchte so- 
fort den Thron im Action-Bereich 
für sich. Kratos ging schon immer 
kompromisslos zur Sache, doch 
was er im dritten Part seiner Ge- 
schichte so alles mit den Göttern 


Antiheld oder Arschloch? Kratos lässt sich immer weitere Manöver E ы - j 
einfallen, um seine Widersacher möglichst barbarisch abzuschlachten. f4 
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anstellte, um seine Rache zu be- 
kommen, war in Sachen Brutalität 
kaum noch zu toppen. Besonders 
die Szenen, in denen er Poseidon 
die Augen in den Schädel drückt 
und Hermes die Beine abschnei- 
det, um an seine Stiefel zu kom- 
men, haben sich auf ewig in unser 
Hirn eingebrannt. Kratos wurde im- 
mer mehr von seinen Racheglüsten 
verzehrt und mutierte spätestens 
in diesem Auftritt vom Antihel- 
den zum (trotzdem ziemlich coo- 
len) Kotzbrocken. Dank der neuen 
Hardware sah God of War 3 phäno- 
menal gut aus und glänzte mit noch 
herausragenderer Präsentation als 
die beiden Vorgänger. Der Titel bie- 
tet so viele — da haben wir es wie- 
der — epische Szenen wie kaum ein 


anderes Spiel. Allein die Konfronta- 
tion mit Herkules ist so unglaublich 
cool, dass einem der herunterlau- 
fende Sabber einfriert. Der riesige, 
muskelbepackte Hüne läuft gera- 
dewegs auf Kratos zu, doch dieser 
weicht keinen Zentimeter zurück, 
starrt ihm nur grimmig in die Augen 
und ballt die Fäuste. Fast so, als 
wollte Kratos sagen: „Du Bürsch- 
chen stehst nur kurz zwischen 
mir und meiner Rache!“ Sogar 
der Anfang von God of War 2 
wurde noch mal überboten. 
Zum Auftakt kämpft man auf 
einem Titanen gegen den 
Meeresgott Poseidon und 

seine Wasserrösser. Grö- 

Ber und spektakulärer 

geht es einfach nicht. 


> 
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Kloppe, kloppe Reiter: Die Bosskämpfe sind in God of War 2 einfach =E 
überragend. Man tritt sogar gegen einen alten Bekannten von Kratos an. 
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Seepferdchen bestanden: Und auch God of War 3 T es wieder, den, Auftakt cs Vorgängers 


zu toppen, indem man auf dem Rücken der Titanin Gaia gegen Poseidon antritt. Fett! u 


Spielerisch war God of War 3 zwar 
ohne Zweifel ein richtig starkes 
Spiel, doch in manchen Dingen 
machten sich schon ein paar Ab- 
nutzungserscheinungen bemerk- 
bar. Während Teil 2 konsequent 
am Gameplay feilte und eine per- 
fekte Mischung fand, wirkte der 
Nachfolger manchmal ein wenig 
unrund. So wirken die verschiede- 
nen Gimmicks, die Kratos im Laufe 
des Spiels erhält, ein wenig aufge- 
zwungen. Schon immer erhielt der 
Spartaner neue Waffen und Kräf- 
te, doch in Teil 3 wurde man damit 
fast schon zugeschmissen. Zu- 
dem nervte der Titel manch- 

mal etwas mit Backtra- 

cking. Zu oft wurde 

man in die im- 


mer wieder gleichen Bereiche ge- 
schickt. Sogar die Steuerung war 
nicht ganz so gut gelungen wie 
in den Vorgängern. Bei den Aus- 
weichmanövern machte sich eine 
minimale Verzögerung bemerkbar 
und die Quicktime-Events waren 
teilweise etwas unübersichtlich. 
God of War 3 war zweifellos ein gro- 
Bes und absolut würdiges Finale für 
die (Haupt-)Geschichte um Kra- 
tos in der griechischen Mythologie, 
doch der Zahn der Zeit nagte eben 
an ein paar Elementen der Rei- 
he. Vor allem die fest vorgegebe- 
nen Perspektiven konnten einem 
in den Geschicklichkeitspassagen 
schon mal ein paar Nerven kosten, 
da man zu diesem Zeitpunkt schon 
aus anderen Spielen eine frei dreh- 
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bare Kamera gewohnt war. Trotz 
kleinerer Makel gehórt die spekta- 
kulär inszenierte Schlachtplatte je- 
doch in die PS3-Sammlung eines 
jeden Action-Fans. 


Spin-offs und Prequels 

Die beschriebene Trilogie stellt zwar 
klar das Highlight der Geschich- 
te um Kratos im antiken Griechen- 
land dar, doch der Spartaner hatte 
natürlich noch weitere Auftritte auf 
diversen anderen Plattformen. So 
erschien 2007 mit God of War: Be- 
trayal sogar ein Mobile-Game rund 
um den glatzköpfigen Griesgram, 
das zeitlich vor God of War 2 spielt. 
In dem 2D-Action-Game streift Kra- 
tos mit seiner Armee durch Grie- 
chenland und die Götter entsenden 


Argos, um unseren Protagonisten 
aufzuhalten. Allerdings wird Argos 
von einem mysteriösen Killer getö- 
tet und der Mord Kratos angelastet. 
Das Handyspiel war ganz nett und 
staubte einige positive Rezensionen 
ab, interessanter waren jedoch die 
PSP-Ableger von God of War. Im 
Jahr 2008 eroberte der Kriegsgott 
mit dem Prequel Chains of Olym- 
pus Sonys Handheld. Der Titel 
spielt zeitlich vor dem ersten God 
of War und erzählt davon, dass Kra- 
tos Persephone aufhalten soll, wel- 
che die Säule der Welt zu Fall brin- 
gen möchte und damit auch den 
Olymp zerstören würde. Im Lau- 
fe des Abenteuers trifft Kratos so- 
gar auf seine tote Tochter. Chains 
of Olympus sah damals verdammt 


Rhythmus und Blut: In GoW 3 geht Kratos für ein Rátse sogar urzzeitig unter 


die Musiker, bevor er weiter Leute umbringt . . 


. wie ein Gangsterrapper! 


Ganz schön furios: Im Prequel God of War: Ascension stellt sich Kratos 
den Furien entgegen, um sich endlich von Ares lossagen zu können. 
$ 
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gut aus, spielerisch und inszena- 
torisch hatte man bei den beiden 
Hauptteilen jedoch schon deut- 
lich Beeindruckenderes gesehen. 
Der Titel spielte sich zwar flott und 
machte dank des gewohnt guten 
Kampfsystems auch ziemlich Lau- 
ne, wirkte aber eben ein wenig in- 
spirationslos. Der Reiz von Chains 
of Olympus lag ganz klar darin, nun 
auch unterwegs mit Kratos durch 
die Antike wüten zu können. 

Der zweite PSP-Ableger Ghost 
of Sparta erschien im Jahr 2010 
und konnte da schon mehr über- 
zeugen. Der Titel sah für ein Hand- 
held-Spiel absolut atemberau- 
bend aus und spielte sich genauso 
wunderbar wie God of War 2 auf 
der PS2. Zudem glänzte Ghost of 


Sparta mit eigenem kreativen Geg- 
ner-Design. Viele Fieslinge, die 
sich euch dort in den Weg stell- 
ten, kommen in keinem anderen 
Teil der Serie vor und sehen herr- 
lich widerlich aus. Vor allem aber 
überzeugte der zweite PSP-Titel 
mit seiner für God of War unge- 
wöhnlich gut erzählten und emo- 
tionalen Geschichte. Die Story ist 
zwischen Teil 1 und 2 der Haupt- 
serie angesiedelt und bringt uns 
die Hintergrundgeschichte von 
Kratos näher. Dieser trifft nämlich 
nicht nur überraschend auf seine 
Mutter, die unter einem Fluch lei- 
det und in einer rührenden Szene 
davon erlöst wird, sondern erfährt 
auch, dass sein totgeglaubter Bru- 
der Daimos noch am Leben ist. 


Hand(anti)held: Das ursprünglich für die PSP erschienene Prequel Chains 
of Olympus spielt zeitlich ebenfalls vor den Geschehnissen des ersten Teils 


Wer braucht Multiplayer? 

Aber auch auf der PS3 legte God 
of War noch mit einem weiteren 
Titel nach: Im Jahr 2013 erschien 
mit Ascension eine weitere Vorge- 
schichte, die zeitlich sogar noch vor 
Chains of Olympus angesiedelt ist. 
Kratos wird von den drei Furien in 
Ketten gelegt, da er den Eid, den er 
Ares geschworen hat, brechen will. 
Dabei wird er in einer Traumwelt ge- 
fangen gehalten, bis Ares' Sohn Or- 
kus ihm hilft, zum Orakel von Del- 
phi zu gelangen, welches ihn von 
den Illusionen befreit und ihm so 
ermóglicht, die Furien zu tóten. God 
of War: Ascension spielte sich su- 
per und bot einige coole Momen- 
te, allerdings wirkte der Titel den- 
noch etwas aufgesetzt. Die Story 
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war relativ öde und ließ viel Poten- 
zial auf der Strecke, außerdem wa- 
ren neue spielerische Elemente wie 
das Aufnehmen von Feindeswaffen 
eher unnótig. Apropos unnótig: As- 
cension bot als erster Teil der Reihe 
einen Online-Multiplayer-Modus. 
In diesem konnte man zwischen 
vier verschiedenen Charakterklas- 
sen für seinen Mehrspieler-Cha- 
rakter wáhlen. Die unterschiedli- 
chen (Team-)Deathmatch- sowie 
Koop-Modi waren eine nette 
Dreingabe, begeisterten aber 
nicht. Zum Glück merkte 
auch Sony, dass die Reihe 
keinen Multiplayer braucht 

und verzichtete im neuen 

God of War wieder da- 

rauf. CHRISTIAN DÖRRE 
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Bitte lächeln: Der PSP-Teil Ghost of Sparta spielt zeitlich zwischen den 
ersten beiden Ablegern und handelt von Kratos' Suche nach seinem Bruder. 
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„Vater“ Joseph Seed hat das fiktive Hope County mit Gewalt und dem Einsatz von Drogen unter 
seine Kontrolle gebracht. Seine Geschwister unterstützen ihn bei seiner Schreckensherrschaft. 


Der ferne Schrei erklingt wieder Me en tführt uns dëse fb in 
die USA. Aber bleibt trotz des neuen Sa ie alles beim Alten? 


EGO-SHOOTER | Assassin's 
Creed: Origins ist im vergange- 
nen Jahr ein wahres Kunststück 
gelungen: Es hat die in den Jah- 
ren davor durchgehend gute, aber 
stagnierende Meuchelmórder-Se- 
rie aus der MittelmáBigkeit gezo- 
gen und sich als eines der besten 
Open-World-Abenteuer der ver- 
gangenen Zeit entpuppt. Das war 
nicht zuletzt so, weil die Entwick- 
ler sich nicht gescheut haben, 
auch scheinbare Serien-Stan- 
dards über den Haufen zu wer- 
fen. Far Cry 5, ebenfalls aus dem 
Hause Ubisoft, sieht sich ergo 
mit großen Erwartungen konfron- 
tiert, die es erfüllen muss. Auch 
die traditionsreiche Open-World- 
Shooter-Reihe ist seit Teil 4 und 
Primal dem Vorwurf ausgesetzt, 


auf der Stelle zu treten. Seit der 
Enthüllung des Spiels auf der E3 
2017 versprachen die Entwickler 
darum gebetsmühlenartig, dass 
auch ihr Baby neue Impulse set- 
zen würde. Nun, das tut es zu ei- 
nem gewissen Anteil. Von der kon- 
sequenten Frischzellenkur eines 
Origins ist es aber dennoch ein 
ganzes Stück entfernt — und hat 
sich zudem, trotz vieler vorhande- 
ner Qualitäten, zusätzlich zu eini- 
gen über die Jahre hinweg mitge- 
nommenen Altlasten auch neue 
Schwächen aufgebürdet. 


Sekte oder Selters? 

Doch zum Grundsätzlichen: Nach 
den eher exotischen Lokalitäten 
der Vorgänger ist Far Cry 5 dies- 
mal im Herzen der USA ange- 


Br Dem 


Unsere Begleiter wie Bär Cheeseburger sind in N Auseinandersetzungen eine große EN 
Hilfe, verstehen sich großteils aber nicht wirklich auf subtiles, leises Vorgehen. 


62 play* 


siedelt, im fiktiven Hope County, 
Montana. Dort steht seit gerau- 
mer Zeit alles Kopf, denn die zu 
Beginn belächelte Sekte „Eden’s 
Gate“ hat dort klammheimlich 
die Macht übernommen — und 
wer nicht für sie ist, der ist gegen 
sie. Ihre Anhänger verkünden 
diese unchristliche Botschaft auf 
brutalste Weise, ziehen mordend 
und schändend durch die Lande 
und ersticken jeden Widerstand 
im Keim. Hier kommen wir ins 
Spiel: In Gestalt eines selbst im 
simplen Figuren-Editor erstellen 
Deputy-Neulings — wahlweise 
männlich oder weiblich — stoßen 
wir zusammen mit einer kleinen 
Schar weiterer Polizisten ins wei- 
testgehend von der Außenwelt 
abgeschottete Hope County vor. 


VIDEO AUF DVD 


Unser Auftrag: Dem hiesigen 
Oberspinner, Sektenführer Jo- 
seph „Der Vater“ Seed, seinen 
Haftbefehl übergeben. Es kommt, 
wie es kommen muss (wenn man 
nicht den nach Far Cry 4 erneut 
möglichen Abspann-Shortcut im 
Prolog nimmt) und die Mission 
geht gewaltig in die Hose. Joseph 
entgeht seiner gerechten Strafe, 
unsere Begleiter werden von der 
Sekte gefangen genommen und 
uns gelingt es nur mit größter 
Mühe, zu entkommen. 


Lass das mal den Vater machen 
So weit, so klassisch. Wie schon 
zuvor lebt auch Far Cry 5 weni- 
ger von der dünnen Handlung 
als von seiner Atmosphäre und 
den durchgeknallten Figuren, al- 


Die “dreidimensional gestaltete Map ist echt gut EE 
und erlaubt uns einen guten Überblick über Hope County. 


len voran dem nach Vaas aus Far 
Cry 3 und Pagan Min aus Far Cry4 
wieder einmal sehr charismati- 
schen Bösewicht Joseph Seed. 
Er ist genauso verrückt wie seine 
Vorgänger, aber tendenziell noch 
brutaler. Überhaupt ist Far Cry 5 
kein Spiel für Leute mit schwa- 
chem Magen, einige Szenen gei- 
zen nicht mit expliziter Gewalt- 
darstellung. Und auch sonst ist 
Teil 5 trotz nach wie vor vorhande- 
ner lustiger Sequenzen der wohl 
düsterste Ableger der Reihe. Das 
gipfelt in einem Finale, welches 
definitiv provokant und anders als 
vielleicht gedacht, aber nicht hun- 
dertprozentig stimmig ausfällt. 
Bis es so weit ist, will aber frei- 
lich erst einmal das Spiel gespielt 
und die virtuelle Welt bereist wer- 
den. Hope County ist groß, aber 
nicht riesig, und gut gestaltet — 
durch die Landwirtschaft gepräg- 
te Areale wechseln sich ab mit 
felsigen Berglandschaften und 
dichten Wäldern. Große Siedlun- 
gen gibt es wie auch in den Vor- 
gängern keine — kleine Ortschaf- 
ten mit einer Handvoll Einwohner 
stellen hier schon die absolute 
Speerspitze der Zivilisation dar. 


Die unheilige Dreifaltigkeit 

Unterteilt wird Hope County grob 
in drei Gebiete: die Whitetail 
Mountains im Norden, Holland 
Valley im Westen und Henbane 
River im Osten. Diese Untertei- 
lung hángt direkt mit der neuen 
Spielstruktur von Far Cry 5 zu- 
sammen. Jedes der drei Gebiete 
wird nämlich von einem der drei 
Geschwister des „Vaters“ be- 
herrscht. Wáhrend im Norden der 
für seine Psycho-Spielchen be- 
rüchtigte Jacob das Zepter in der 
Hand hat, herrscht im Westen der 
besonders brutale und einfache 
Antworten liebende John und im 
Osten macht die geistig umnach- 
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Das Gunplay ist wieder mal sehr gelungen und die Auswahl an 
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Waffen nicht übermäßig groß, aber recht abwechslungsreich. 


tete und ordentlich traumatisierte 
Faith ihre Schäfchen mit den Wil- 
len brechenden Drogen gefügig. 
Wir als Spieler können nach 
dem Prolog und einigen Tutorial- 
Missionen frei entscheiden, in 
welcher Reihenfolge — oder wild 
gemischt — wir gegen diese drei 
ihrem Bruder Joseph in Sachen 
Wahnsinn in nichts nachste- 
henden Gesellen vorgehen. Die 
Rechnung ist nämlich einfach: 
Wenn die drei Handlanger besiegt 
sind, dann offenbart sich uns der 
Aufenthaltsort des Vaters selbst. 
Um zu den drei Geschwistern zu 
gelangen, gilt es, jeweils in jedem 
Gebiet die sogenannte Wider- 
stands-Leiste nach oben zu trei- 
ben. Dafür müssen wir vier ver- 
schiedene Tätigkeiten ausführen. 


Vier gewinnt! 

Erstens Story- und Nebenmissio- 
nen absolvieren — wobei „Story- 
Mission" im Falle von Far Cry 5 
ein eher weit gefasster Begriff 
ist. Feste Missions-Abfolgen, wie 
man sie aus der Reihe und den 


E - d 
Im Spielverlauf treffen wir auf neun unterschiedliche Guns for Hire, die uns als 
virtuelle Begleiter zur Seite stehen. Hier zu sehen: Dummdódel Hurk Drubman jr: 


meisten anderen Open-World- 
Spielen kennt, gehören hier der 
Vergangenheit an. Wirklich so gut 
wie alle Aufgaben lassen sich in 
beliebiger Reihenfolge abschlie- 
Ben — abgesehen von einigen ab 
einem bestimmten Widerstands- 
Wert automatisch startenden He- 
rausforderungen sowie Aufgaben, 
die aufeinander aufbauen. Somit 
treiben die Hauptmissionen die 
Handlung auch nicht wirklich vor- 
an, sondern sie stellen uns primär 
die verschiedenen uns freundlich 
gesinnten NPCs näher vor, die wir 
im Verlauf des Spiels kennenler- 
nen, oder vermitteln uns tiefere 
Einblicke in die Hintergründe von 
Hope County. Die Haupthandlung 
selbst wird primär in den eben 
erwähnten automatisch starten- 
den Missionen erzählt. Die zweite 
Möglichkeit, den Widerstandsbal- 
ken zu füllen, stellen Geiselbefrei- 
ungen dar. Sei es innerhalb von 
Missionen oder in Zufalls-Begeg- 
nungen beim Erforschen der Welt 
— immer wieder finden wir von 
Eden’s Gate gefangen genomme- 
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ne Zivilisten. Erledigen wir ihre 
Peiniger und lósen ihre Fesseln, 
gibt's Karma und zudem Punkte. 

Drittens kónnen wir uns am 
gepflegten Vandalismus versu- 
chen. Zerstóren wir bestimmte 
Fahrzeuge oder Einrichtungen 
der Sekte — etwa Silos oder Dro- 
gen produzierende Maschinen — 
so verdienen wir dadurch Punkte. 

Und viertens können wir unser 
kämpferisches Geschick bewei- 
sen, indem wir von Eden’s Gate 
eingenommene Areale befreien 
und dort neue Posten des Wider- 
standes errichten. Tatsächlich 
erlaubt diese Struktur mehr Frei- 
heit, als man das bisher von der 
Reihe gewohnt war. Überholte 
Elemente wie das Freischalten 
der Map über das Besteigen von 
Türmen sind ebenfalls Vergan- 
genheit. Stattdessen erhalten 
wir nun sehr dynamisch durch 
Gespräche mit NPCs, gefunde- 
ne Karten, Straßenschilder oder 
schlicht durch Vorbeilaufen neue 
Infos über die Inhalte in der offe- 
nen Welt. Eine gute Entwicklung! 
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Für беле Schaufel und Löcher mmer halb 


Ja, auch in Far Cry 5 warten Mikrotransaktionen auf uns. Allerdings 
wird uns nichts vorenthalten und sie sind sehr fair umgesetzt. 
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WARNUNG! Du verlässt das Missionsgebiet 


Die eng begrenzten Missionsgebiete sind ein Relikt aus alten Videospiele- 
Tagen und haben in einem Open-World-Titel eigentlich nichts mehr zu suchen. 


Tom Clancy’s Far Cry Wildlands 
Wem diese geschilderten Abläufe 
bekannt vorkommen, der dürf- 
te Tom Clancy’s Ghost Recon: 
Wildlands gespielt haben — zwar 
nicht 1:1, aber vom Prinzip her 
entspricht die neue Far Cry- 
Struktur recht stark der haus- 
eigenen Open-World-Konkurrenz, 
die uns 2017 ins virtuelle Bolivien 
entführt hat. Sehen wir hier etwa 
die Ubisoft-Formel 2.0 auf uns 
zukommen? So gut diese in der 
Theorie klingen mag und so vie- 
le Vorteile sie in der Praxis auch 
tatsächlich bereithält, so gehen 
doch einige Probleme damit ein- 
her. Auch wenn das Vorantreiben 
der Handlung mit Pflicht-Missi- 
onen etwa funktioniert, so ist ihr 
Ablauf deutlich austauschbarer 
— alleine dadurch, dass man die 
drei Gebiete ja in beliebiger Rei- 
henfolge besuchen kann. Zudem 
ist Far Cry 5 einen ganzen Zacken 
einfacher als die Vorgänger, was 
wir ebenfalls zum Großteil auf die 
neue Struktur zurückführen. 


Da das Spiel es möglich ma- 
chen muss, jede Aufgabe zu je- 
dem Zeitpunkt absolvierbar zu 
machen, gibt es de facto keine 
ansteigende Schwierigkeitskurve. 
Dadurch, dass man durch Up- 
grades nach und nach immer stär- 
ker wird, wird das Spiel im Gegen- 
teil gegen Ende hin sogar deutlich 
einfacher. Auch das Übernehmen 
der feindlichen Lager bereitete 
uns diesmal wesentlich weniger 
Schwierigkeiten als in der Ver- 
gangenheit. Außerdem wirken die 
einzelnen Elemente des Spiels 
dadurch, dass sie alle auf dassel- 
be Ziel — den Ausbau des Wider- 
stands — hin ausgerichtet sind, et- 
was beliebig. Man hat selten das 
Gefühl, gerade ein allein stehen- 
des, spielerisches Highlight erlebt 
zu haben, sondern eben nur eine 
weitere notwendige Etappe auf 
dem Weg zum Ziel. Im schlimms- 
ten Fall erledigt man Aufgaben 
gar nur noch mit Blick auf die Wi- 
derstandsleiste und darauf, dass 
sie schnell ansteigen móge. 
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Neue Fähigkeiten schalten wi wider Erwarten nicht durch Erfahrungspunkte - 
frei, sondern indem wir bestimmte Herausforderungen in der Spielwelt meistern. _,, 
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Die Freiheit, die ich nicht meine 
Außerdem ist die angepriese- 
ne Freiheit etwas trügerisch. Ja, 
theoretisch kann man zu Jacob, 


` John und Faith gelangen, ohne 


einmal eine echte Mission erlebt 
zu haben. Da es für diese aber 
die mit Abstand meisten Wider- 
standspunkte gibt und das Füllen 
ansonsten ein ganz schön lang- 
wieriges Prozedere ist, wird man 
schlussendlich doch relativ ein- 
deutig in eine gewisse Richtung 
gedrängt. Zudem ist man noch 
immer einem sehr engen Korsett 
unterworfen, wenn man erst ein- 
mal eine Mission gestartet hat. 
Bewegt man sich dann etwa auch 
nur ein paar Meter zu weit von ei- 
nem NPC-Begleiter weg, wagt es, 
den Rand eines Einsatzgebietes zu 
überschreiten oder sonstwie nicht 
genau den gerade geforderten Vor- 
gaben nachzukommen, sind eine 
entsprechende Warnung am obe- 
ren Bildschirmrand und ein Game 
Over, wenn man sich dem Befehl 
des Spiels widersetzt, nicht weit. 


Etwas untersuchen, was uns 
gerade mehr interessiert, was, 
aber abseits des vorgegebenen 
Weges liegt, ist also nicht drin. 
Assassin’s Creed: Origins hat ein- 
drucksvoll gezeigt, wie gut wirk- 
lich offene Missionsstrukturen 
einem Open-World-Abenteuer 
tun können — das hätten wir uns 
für Far Cry 5 auch gewünscht und 
erwarten es jetzt zumindest beim 
sechsten Teil! Der Spielspaß wür- 
de dadurch eminent gesteigert. 


Fun with Frags 
Die wichtigste Frage ist aber 
wohl: Macht Far Cry 5 trotz des 
geringen Schwierigkeitsgrades 
und der neu hinzugekommenen 
oder weiterhin vorhandenen Kri- 
tikpunkte Spaß? Auf jeden Fall! 
Wie für die Reihe gewohnt, sind 
die Missionen sehr abwechs- 
lungsreich gestaltet und stellen 
uns vor verschiedenste Aufga- 
ben. Da gilt es dann etwa, einen 
Truck zu stehlen, unter Drogen- 
einfluss Schweine zu verprügeln 
(ja, das passiert wirklich), schwer 
bewachte Zielpersonen auszu- 
schalten, unerkannt in feindliche 
Einrichtungen einzudringen und 
mehr. Nicht zuletzt ist der fast 
durchgehend hohe Spaßfaktor 
auch auf das wieder einmal sehr 
gute Gunplay zurückzuführen. 
Die Auswahl an Schießprü- 
geln, Pfeil und Bogen, Granaten, 
Molotowcocktails und anderen 
gefährlichen Helferlein ist nicht 
riesig, aber gut gelungen und alle 
von ihnen fühlen sich sehr gut 
an. Egal, ob wir das dynamische, 
unaufdringliche Deckungssystem 
nutzen, über den Boden schlit- 
tern oder Gegner mit Wurfmes- 
sern ausschalten — die Steuerung 
ist gut und präzise. Einzig das 
Trefferfeedback wirkt auf Distanz 
etwas ungenau, da man hier näm- 


wieder mit an Bord. Ganze Lager ungesehen zu erobern, fühlt sich sehr befriedigend an. 


lich oft nicht genau weiß, ob man 
den Widersacher nun getroffen 
hat oder doch nicht. Dieser Makel 
ist aber definitiv verschmerzbar. 

Hinzu kommen Stealth-Mög- 
lichkeiten wie Angriffe von hinten, 
Nahkampf-Kills und wie bereits 
erwähnt eine ganze Palette an 
weiteren Fähigkeiten, die wir nach 
und nach lernen können. Anders 
als vielleicht erwartet müssen wir 
dafür aber keine Erfahrungspunk- 
te sammeln, sondern erhalten für 
das Erfüllen bestimmter Heraus- 
forderungen entsprechende Skill 
Points. Da gilt es dann etwa, mit 
einer bestimmten Waffe eine 
vorgegebene Anzahl an Feinden 
auszuschalten, eine vorgegebene 
Gesamt-Kilometerzahl mit unter- 
schiedlichen Fahr- oder Fluggerä- 
ten zurückzulegen und mehr. 


Reiselust ohne Frust 
Ebenfalls versimplifiziert wurde 
das Crafting im Spiel — und wir 
sind dankbar dafür! Anstatt Un- 
mengen an Tierfellen, Gräsern und 
weiteren Bastelmaterialien und 
Co. zu sammeln, um uns daraus so 
spannende Gegenstände wie grö- 
Bere Munitionstaschen zu basteln, 
dient das Crafting nun nur noch 
der Herstellung von Verbrauchs- 
gegenständen wie Pfeilen, Brand- 
bomben und Mitteln, die kurzzeitig 
unsere Fähigkeiten wie Schnellig- 
keit oder Angriffskraft steigern. 
Die Welt ist zudem nicht mehr 
zugekleistert mit Sammelgegen- 
ständen. Ja, es gibt weiterhin 
welche, aber nur wenige und 
vergleichsweise sinnvolle. Hun- 
derte Schatzkisten voller Plunder 
müssen Komplettisten diesmal 
also nicht fürchten! Das Berei- 
sen der genannten Welt macht 
dadurch auch gleich mehr Spaß 
— und fällt aufgrund wieder ein- 


Das Angel-Gameplay wurde sehr gut ——— 
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und unterhält somit über lange Zeit hinweg. 
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Ungewöhnliche Momente und schräge Missionen wie © 
diese Stunt-Fahrten lockern den Shooter-Alltag auf. 


mal zahlreicher unterschiedlicher 
Gefährte, des seit dem vierten 
Teil bewährten Kletterhakens, un- 
seres Wing Suits nebst Fallschirm 
und einer Vielzahl fair gesetzter 
Schnellreisepunkte zudem sehr 
komfortabel aus. Die sehr kurzen 
Ladezeiten sorgen ebenfalls für 
Stressvermeidung. Einige gelun- 
gene Nebenbeschäftigungen wie 
die abgefahrenen Stunt-Missio- 
nen und vor allem das umfang- 
reiche Angel-Gameplay laden 
zusätzlich zum Verweilen in Hope 
County ein — idealerweise mit ei- 
nem Freund an der Seite. 


Zusammen ist man weniger allein 
Erstmals nämlich lässt sich das 
gesamte Spiel wahlweise auch 
kooperativ erleben, also jede 
Haupt- und Nebenmission und 
auch sonst alle Aktivitäten in der 
Welt. Das ergibt aus Story-Sicht 
zwar keinerlei Sinn, allerdings 
wird auch gar nicht versucht, 
diesen Umstand zu erklären. Die 
Atmosphäre leidet dadurch in ei- 


nigen Momenten zwar deutlich, 
allerdings machte der Koop-Spaß 
in unseren Anspiel-Sessions die- 
ses Manko großteils wieder wett. 
Wer keine echten Freunde zur 
Hand hat, muss sich übrigens 
trotzdem nicht einsam fühlen. Im 
Spielverlauf treffen wir im Rah- 
men von Missionen auf insgesamt 
neun KI-Begleiter mit besonderen 
Fáhigkeiten, die wir vom Menü 
aus an unsere Seite rufen kónnen 
und die uns dann selbstständig 
tatkráftig unterstützen. 

Da wáren zu Beispiel Flieger- 
ass Nick, der Feinden aus hohen 
Hóhen Saures gibt, Scharfschüt- 
zin Grace, das ebenso dumme 
wie von allem, was Krachbumm 
macht, begeisterte Far Cry-Ur- 
gestein Hurk, Hund Boomer und 
Bär Cheeseburger, der sein na- 
mensgebendes Lieblingsgericht 
aufgrund fortgeschrittener Dia- 
betes leider nicht mehr verspei- 
sen darf. Zusátzlich kónnen wir 
eine Vielzahl weiterer NPCs für 
temporáre Dienste anheuern. 
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Dieses als „Guns for Hire" 
betitelte Feature ist sehr nett 
und gut implementiert — anders 
als unser Koop-Partner müssen 
die Kl-Kameraden in gewissen 
Momenten draußen bleiben. Al- 
lerdings machen sie ein ohnehin 
schon einfaches Spiel noch ein- 
mal einen Zacken leichter. Wer in 
Far Cry 5 eine Herausforderung 
erleben will, dem raten wir darum 
eindringlich, schon von Anfang 
an auf dem höchsten der drei 
Schwierigkeitsgrade loszulegen. 


Dumm schießt gut 

So weit, so gut, so bekannt — auch, 
wenn Far Cry 5 strukturell etwas 
andere Wege als die Vorgänger 
geht, so ist es doch sehr nahe 
dran an dem, was man kennt, 
und bringt einige unschöne neue 
Schwächen mit sich. Irgendwie 
hätten wir uns aber dennoch mehr 
erwartet als das, was das Spiel ab- 
liefert, denn im Großen und Gan- 
zen ist es „nur“ ein guter Open- 
World-Shooter. Ebenfalls nicht 


Die Landschaften sind teilweise wunderschön gestaltet. Zudem erweisen 
sich die verschiedenen Areale als thematisch recht abwechslungsreich. 
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ner wurde enldeckt 


Der Koop-Modus ergibt storytechnisch keinerlei Sinn. Trotzdem ist es 
schün, dass wir fast das gesamte Abenteuer zu zweit erleben können. 


erwartet haben wir uns die Fülle 
an technischen Unzulänglichkei- 
ten, welche uns wáhrend unserer 
Test-Sessions manchmal auf die 
Geduldsprobe stellten. Das fing 
bei Schnellreisen an, die uns an 
den falschen Ort setzten, führte 
über Missions-Glitches bis hin zu 
bizarren Physik-Ausfállen. Vor al- 
lem aber wurde die KI von Freund 
und Feind ganz schón versem- 
melt. Unsere Widersacher sind 
großteils strunzdumm und laufen 
gerne schnurstracks auf uns zu, 
egal, um welchen Feindestyp es 
sich handelt. Sind sie in Deckung, 
so legen sie es offenbar trotzdem 
darauf an, uns das Leben leicht 
zu machen und agieren gerne 
sekundenlang als menschliche 
Zielscheiben. Die meisten Gefech- 
te sind dadurch ein Klacks, wenn 
man einfach in Bewegung bleibt 
und den Finger am Abzug hat. 
Unsere Mitstreiter bleiben hin- 
gegen liebend gerne an Gegen- 
stánden hángen, machen nicht 
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das, was wir von ihnen verlangen, 
blockieren Türen und laufen mit- 
ten in einen Kugelhagel hinein. 
Oh, oder sie steigen in Hubschrau- 
ber und fliegen weg, ohne uns mit- 
zunehmen. Apropos Hubschrau- 
ber, da muss beim Programmieren 
ordentlich was  schiefgelaufen 
sein. Wir kónnen gar nicht mit- 
zählen, wie häufig es beim Testen 
zu bizarren Situationen mit Helis 
kam, sobald eine KI am Steuer 
saß. Regelmäßig verließen feind- 
liche Hubschrauber kurzerhand 
das Schlachtfeld — besonders 
nervig, wenn man für den Missi- 
onsabschluss alle Gegner besie- 
gen müsste, aber nicht über die 
vermaledeite ` Areal Begrenzung 
schreiten durfte — verfingen sich 
in Objekten, standen einfach in 
der Luft und machten nichts oder 
stürzten spontan ab, ohne dass 
auch nur ein Schuss auf sie ab- 
gegeben worden wäre. Das ist die 
ersten paar Male lustig, irgend- 
wann nervt es aber nur noch. 


.Der Leveleditor ist simpel, aber sehr a und erlaubt das Erstellen ` 
richtig toller Maps und Missionen = „entsprechendes Talent vorausgesetzt. , 


66 play* 


Sprachstörung 

Der dümmste KI-Bug bezieht sich 
aber auf unsere Auftraggeber 
beziehungsweise Gespráchspart- 


' ner. Árgerlich genug, dass wir sie 


nicht ansprechen kónnen, wenn 
gerade ein Mitstreiter oder eines 
der Seed-Geschwister über Funk 
mit uns spricht — und das passiert 
háufig — und wir warten müssen, 
bis der Funkspruch vorbei ist, um 
unsere Kl-Gegenüber anzuspre- 
chen. Sobald sie endlich mal den 
Mund aufgemacht haben, neigen 
sie mit großer Regelmäßigkeit 
dazu, mitten im Satz aufzuhören, 
weil 200 Meter entfernt ein Eich- 
hörnchen gehustet hat. Es ist eine 
wahre Qual, zu versuchen, mit ei- 
nigen der NPCs im Spiel zu spre- 
chen, weil ständig irgendetwas 
In der Nähe passiert, was sie so 
ablenkt, dass sie wegrennen, sich 
verstecken oder eine dauerhafte 
Verteidigungspose gegen einen 
unsichtbaren Feind einnehmen. 
Wir hoffen, dass Ubisoft hier und 
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Mit NPCs zu reden, verkommt oft zur Geduldsprobe, weil sie sich von 1 den kleinsten j^ 


bei den anderen technischen 
Unzulänglichkeiten schnell nach- 
patcht. Zwar war Far Cry 5 für uns 
trotzdem niemals unspielbar, un- 
sere Frusttoleranz wurde aber ge- 
hórig auf die Probe gestellt. Dass 
das Geschehen stets sehr flüssig 
läuft und nicht nur die künstleri- 
sche, sondern auch die grafische 
Umsetzung der Spielwelt wieder 
einmal toll ausfállt, ist dem Spiel 
zwar zugutezuhalten, aber nur 
zum Teil ein Trost, ebenso wie die 
gerade bei Schnellreisen überra- 
schend kurzen Ladezeiten. 


Ab in die Arcade! 

Abseits des Hauptspiels erwartet 
uns der neue Arcade-Modus, der 
wahlweise vom Hauptmenü aus, 
aus dem Spielermenü heraus oder 
an Spielautomaten und Postern in 
der offenen Welt angewáhlt wer- 
den kann. Darin enthalten: Der 
Leveleditor, der nach seiner Ab- 
wesenheit in Far Cry Primal seine 
glorreiche Rückkehr feiert, sowie 
der kompetitive Mehrspielerpart 
des Abenteuers. Die Entwickler 
haben hier ganz schón in die Vol- 
len gegriffen und lassen uns nicht 
nur mit Assets aus Far Cry 5, son- 
dern auch aus diversen Serien- 
Vorgängern sowie aus einigen 
Assassin's Creed-Ablegern und 
Watch Dogs Levels bauen. Das 
Basteln geht so gut wie eh und 
je von der Hand und erlaubt das 
Erstellen hochkomplexer Maps 
ohne jegliche Programmierkennt- 
nisse. Sehr schón — und für tech- 
nische Nulpen somit ein würdiger 
Ersatz für Mods! Lediglich die 
Funktion, welche uns zeigt, was 
für Probleme es auf der Map zu 
beseitigen gibt, bevor sie spielbar 
ist, ist für unseren Geschmack zu 
tief in den Wirren des Optionsme- 
nüs versteckt. Bei unserem ersten 
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Das Befreien von rar GG zehörtwi wie in den Vorgingem zu 8 Geste 


den Spielspaß-Highlights, ist allerdings meistens etwas zu einfach. 


kreativen Gebilde waren wir kurz 
vorm Verzweifeln, weil das Spiel 
ständig irgendwelche Fehler auf 
der Map ausmachte und wir die 
Überprüfen-Option lange Zeit 
nicht ausfindig machen konn- 
ten. Hier sollte Ubisoft mit einem 
Patch für mehr Klarheit sorgen. 
Neben Mehrspieler-Maps kön- 
nen wir auch Singleplayer-Levels 
bauen, in denen es entweder 
gilt, an ein vorgegebenes Ziel zu 
gelangen, eine Zielperson auszu- 
schalten oder alle Feinde zu erle- 
digen — und auch hier können wir 
wahlweise stets mit einem Koop- 
Partner gemeinsam ran. Zu un- 
serem Testzeitpunkt waren noch 
relativ wenige Fan-Kreationen 
online, diese gaben aber bereits 
einen Einblick, worauf wir uns in 
Zukunft freuen können. Der ver- 
stärkte Fokus auf den Editor im 


Vergleich zu den Vorgängern dürf- 
te sich definitiv gelohnt haben! 

Die  kompetitiven Matches 
hingegen machen Laune, stellen 
aber wie schon bisher definitiv 
nicht den Hauptgrund dafür dar, 
warum man sich Far Cry kaufen 
sollte. Lediglich in den beiden 
Modi Deathmatch und Team 
Deathmatch kann man sich hier 
messen, bevor man sich wieder 
den anderen, interessanteren As- 
pekten des Abenteuers zuwendet. 
Durch die Verknüpfung mit dem 
Level-Editor dürfte es hier aber 
zumindest niemals einen Mangel 
an interessanten Maps geben. 


Da wäre noch mehr drin gewesen! 
Theoretisch also dürfte Arca- 
de dem Spiel dank immer neuer 
Fan-Kreationen quasi unendliche 
Spielzeit bescheren. In der Praxis 


aber ist es „nur“ eine sehr, sehr 
gute Ergänzung zum Hauptspiel, 
welches seinerseits die Erwar- 
tungen zwar großteils erfüllt, aber 
nicht übertrifft und — wenn man 
sich auf die Eroberung der drei 
Gebiete beschränkt — zudem ver- 
gleichsweise kurz daherkommt. 
Immerhin aber sorgen regelmä- 
Bige Live-Events für neue Game- 
play-Herausforderungen im Spiel. 

Gerne hátten wir Far Cry 5 ge- 
liebt, werden davon aber durch 
eine zu groBe Menge an spieleri- 
schen und technischen Makeln 
abgehalten. Davon sollte sich nie- 
mand abschrecken lassen, der sich 
schon auf das Spiel gefreut hat — 
es ist trotzdem sehr gut! Ein High- 
light, an das wir noch lange zurück- 
denken werden, oder gar der beste 
Teil der Reihe, ist es aber eben 
auch nicht geworden. LUKAS SCHMID 
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Zahlreiche unterschiedliche Gefährte lassen uns 
Land, Wasser und Luft ausgiebig erforschen. 
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einung 


„Gute Fortsetzung, die 
aber nicht so recht weiß, 
was sie sein will.“ 


Lukas Schmid USArsch 


Far Cry 5 wirkt unfertig. Dermaßen markante 
technische Probleme hatte ich bei den Vorgángern 
niemals. Davon mal abgesehen, wirkt es auf mich, 
als wáren die Macher des Abenteuers wáhrend der 
Entwicklung ein bisschen zwischen den Stühlen 
gesessen: Einerseits wollte man sich an neuen 
Ideen versuchen, andererseits aber auch nicht das 
Erfolgskonzept der Reihe über den Haufen werfen. 
Das Endergebnis ist für sich genommen zwar 
gelungen, aber trotzdem nichts Halbes und nichts 
Ganzes. Wenn ich dem Spieler volle Freiheit bei 
der Wahl der Missionen geben will, dann muss ich 
ihn aber auch die Missionen selbst auf seine Weise 
erleben lassen — und ihn nicht bestrafen, wenn er 
die versprochene spielerische Freiheit in Anspruch 
nehmen will. Ich werde Far Cry 5 trotzdem noch 
eine ganze Weile treu bleiben, nicht zuletzt wegen 
des tollen Arcade-Modus. Ich wünsche mir für den 
sechsten Teil aber, dass die Entwickler sich zualler- 
erst klar werden, was sie damit erreichen wollen. 
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2 Toll gestaltete Spielwelt 

GroBer Abwechslungsreichtum 
Sehr gutes Gunplay 
Komfortable Reisesysteme 
Gelungene, düstere Atmosphäre 
Spaßiges Guns-for-Hire-System 
Schöne Grafik 
Gute englische/deutsche Sprecher 
Spaßige Nebenbeschäftigungen 
Keine zehntausenden Sammel-Items 
Vereinfachen Crafting 
Gesamtes Spiel kooperativ erlebbar 
Toller Level-Editor 
Strukturlose Handlung 
Zu konstruiertes Story-Finale 
Wenige Missions-Highlights 
Relativ kurze Kampagnen-Spielzeit 
Nicht perfektes Treffer-Feedback 
Arg enge Missionsgrenzen 
Strunzdumme Gegner- und NPC-KI 
Formelhafte Spielstruktur 
Sehr einfach 
Abbrechende NPC-Gespräche 

(9) Technische Unzulänglichkeiten, Bugs 
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PS4-EXKLUSIV 4 


Durch mächtige Hexenmagie erwacht die Plüschfigur Hundred 
Knight zum Leben. Fortan seid ihr Hexen und Menschen zu Diensten. 


Ihe Witch and the 
Hundred Knight 


Es waren einmal zwei Schwestern — und eine niedliche 
Spielfigur mit dem doofen Namen Hundred Knight. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Hexe! 
Hexe! Ein Ausflug in den Wald und 
schon hat sich die kleine Milm mit 
dem Hexensyndrom infiziert. Ge- 
meinsam mit der groBen Schwes- 
ter Amalie muss sie ihr Heimatdorf 
verlassen — sobald die Krankheit 
ausbricht, drohen nämlich Zerstó- 
rung und Tod. Die Chirurgen der 
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Anti-Hexen-Organisation „Weisse 
Ritter“ sollen’s richten, doch die 
Operation an Milm geht schief 
und in ihrem Körper erwacht eine 
mies gelaunte Hexe mit fragwürdi- 
gem Klamottengeschmack. Ama- 
lie ist am Boden zerstört, schwört 
jedoch, der destruktiven Parasit- 
in Einhalt zu gebieten. Ihr selbst 


meisten davon wirken: sich aber nicht unmittelbar auf die Handlung aus. 


68 | 06.2018 | playt 


steht als sogenannter Hundred 
Knight, ein durch Magie zum Le- 
ben erwecktes Stofftier, zwischen 
den Stühlen — erledigt Aufträge für 
die beiden Protagonistinnen, pflügt 
dafür durch unzählige Feinde in 
nicht enden wollenden, austausch- 
baren Dungeons und lauscht aus- 
ufernden Standbild-Dialogen. 


Lass uns mal drüber reden 

Mit dem ersten Teil hat The Witch 
and the Hundred Knight 2 die Welt 
und die gleichnamige Figur ge- 
mein, davon abgesehen steht das 
Action-Rollenspiel auf eigenen 
Beinen. Euch erwartet ein umfang- 
reicher Ausflug in die Hexenwelt, 
das liegt allerdings an den langen 
Laufwegen und den wie bereits er- 
wähnt langatmigen Unterhaltun- 
gen im Visual-Novel-Stil, in denen 
ihr wenigstens ab und zu unter- 
schiedliche Antwortmöglichkeiten 
habt. Der Plot ist nur teilweise in- 
teressant, viele Witze werden un- 
nötig breitgetreten, Einzelheiten 
zu oft wiederholt, Figuren tauchen 
auf, nur, um kurz darauf wieder in 


Jeder Gegner hat Resistenzen. Darauf solltet ihr bei der Auswahl eurer Т 
Kampf-Facette (Magie, Nahkampf und so weiter) Rücksicht nehmen. 
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Das s Crafting П machteiner großen Т Teil des Spiels: auszIhr findet] 
Unmengen Krempel, den ihr verbessern und einschmelzen könnt. 


der Anime-Klischeekiste zu ver- 
schwinden, aus der sie gekommen 
sind. Eine Funktion, die Gespráche 
automatisch abzuspielen, gibt es 
nicht. Wer móchte, kann das Ge- 
plauder aber komplett übersprin- 
gen. Der Humor ist derb, die Spra- 
che ebenso — piece of shit“ ist da 
noch eine der netteren Bezeich- 
nungen, die sich die Charaktere 
gegenseitig an den Kopf werfen. 


Reden ist Silber, Kämpfe sind Gold 
Die Auseinandersetzungen machen 
wegen des interessanten Crafting- 
und Kampfsystems deutlich mehr 
Laune: Der Hundred Knight führt 
mehrere Waffen mit unterschied- 
lichen Eigenschaften (Schwer- 
ter, Hämmer, Zauberstäbe, Speere 
und Lanzen), nach jedem Hieb wird 
gewechselt. Eine abgeschlossene 
Fünfer-Kombokette belohnt euch 
mit dem Einsatz einer Fressattacke, 
bei der ihr den Feind verschlingt. 
Dies spendet euch AP, die ihr zum 
Einsatz von Spezialattacken benö- 
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tigt, und eure Gigakalorien werden 
aufgefüllt. Aus den Kalorien wird 
eure Gesundheitsregeneration und 
die Ausweichsrolle gespeist. Hängt 
euch der Magen in den Kniekehlen, 
verursacht ihr kaum noch Schaden 
und eure Werte rutschen in den Kel- 
ler. Im Bauch bewahrt ihr außerdem 
alle im Level gefundenen Items auf, 
etwa neue Waffen, Rüstungen oder 
Crafting-Materialien. Je höher euer 
Level, desto mehr Platz habt ihr im 
Verdauungstrakt, bei jeder Rück- 
kehr in eure Heimatbasis entleert 
ihr euch (zum Glück Off-Screen) 
und nutzt die Objekte, um neue 
Ausrüstung zu schmieden. Später 
setzt ihr außerdem Beschwörungen 
ein, erhaltet neue Spezialfähigkei- 
ten und schaltet alternative Formen 
des Hundred Knight mit leicht un- 
terschiedlichen Werten frei. So un- 
terhaltsam die Kämpfe auch sind, 
durch den seichten Schwierigkeits- 
grad ist es nicht erforderlich, eine 
Wissenschaft aus dem komplexen 
System zu machen. Dazu kommen 
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einem MMORPG angemessen wäre. Die Übersicht leidet gelegentlich. 


die austauschbaren Umgebungen, 
immer gleichen Feinde und der 
hohe Grind-Faktor durch die langen 
Laufwege — Ermüdungserscheinun- 
gen sind da kein Wunder. 

Wie im Vorgänger sind alle Texte 
englisch, wahlweise aktiviert ihr die 
japanische Tonspur, eine deutsche 
Übersetzung gibt es nicht. Zwar 
bietet The Hundred Knight 2 eini- 
ge Spielptionen (etwa die Auflösung 
betreffend), aber keinen einstellba- 
ren Schwierigkeitsgrad (später tut 
sich eine In-Game-Möglichkeit auf, 
mit der ihr die Gegnerstärke beein- 
flusst). Nicht zeitgemäß ist die In- 
szenierung mit altbackenen, abge- 
hakt animierten 3D-Modellen und 
Standbildern mit Textkästen. Die 
Spielgrafik ist etwas hübscher, aber 
angesichts von anderen aktuellen 
Titeln nicht der Rede wert. Immer- 
hin: Das Character Design gefällt 
und die musikalische Untermalung 
ist gelungen, die Steuerung funktio- 
niert einwandfrei. Aber das ist auch 
kein Hexenwerk. KATHARINA REUSS 


Meinung 
„Repetitives Hack&Slay 
mit einer ordentlichen 
Portion Visual Novel." 
Katharina Reuss Redakteurin 
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Über die Darstellung neunjähriger Mädchen in 
Minirock und mit nippelbedeckender Halskette 
(oder was auch immer das sein soll) kann man 
sicher streiten. Wenn man solche japanspezifi- 
schen „Besonderheiten“ außen vor lässt, ist The 
Witch and the Hundred Knight 2 ein mittelmäßiger 
Grind-Moloch mit jeder Menge Story und bissigen 
Sprüchen für Spieler, denen der erste Teil gefallen 
hat und die sich keine Evolution von der Fortset- 
zung, sondern mehr vom Gleichen erhoffen. Mit 
Mikrotransaktionen erkauft ihr euch bei Bedarf 
unter anderem Erfahrungspunkte, neue Items 
und Waffen — muss das denn sein, NIS America? 
Umfangreich genug ist das Spiel auch so. 


Pro & Contra 


СЭ Spaßiges, komplexes Kampf- und 
Craftingsystem 

C9 Unzählige Waffenoptionen 

Erzáhlung nimmt sich nicht zu ernst 


Hübsches Character Design 
Schóne Hintergrundmusik 


КИ ИЕ 


Recht umfangreich 

Keine deutschen Texte 

Plot verliert oft den roten Faden 
Austauschbare, langweilige Umgebungen 
Viel Grinding und langatmige Dialoge 

Mit Mikrotransaktionen 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 3,4 GByte 
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Nur für zwei Spieler: Der Regisseur von Brothers: A Tale of Two Sons präsentiert 
ein innovatives Koop-Erlebnis, das aber mehr B-Movie als Spiel sein will. 


ACTION-ADVENTURE | Es war 
ein kleines Spiel, das große Gefüh- 
le weckte: Brothers: A Tale of Two 
Sons, mit dem Starbreeze vor fünf 
Jahren ein erzählerisches Kleinod 
gelang! Einer der kreativen Köpfe 
hinter dem Überraschungshit war 
Josef Fares. Der ehemalige Film- 
regisseur kehrte Starbreeze nach 
dem Release von Brothers jedoch 
den Rücken zu, gründete das Stu- 
dio Hazelight und begann dort mit 
den Arbeiten an seinem nächsten 
Spiel: A Way Out, ein Ausbruchsdra- 
ma, das erst auf der letzten E3 un- 
ter großem Jubel angekündigt wur- 
de. Fares versprach ein intensives 
Story-Erlebnis mit cleverem Kon- 
zept: War Brothers noch ein reiner 
Einzelspielertitel, ist A Way Out aus- 
schließlich im Koop spielbar! 
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Obwohl die Entwickler betonen, 
dass der lokale Koop im Splitscreen 
die beste Art sei, A Way Out zu ge- 
nießen, bietet das Spiel auch ei- 
nen Online-Modus. Das Besondere 
daran: Im Online-Koop kann der 
Käufer des Spiels einen Freund kos- 
tenlos einladen, um das Spiel ge- 
meinsam zu erleben! Das bedeutet: 
Einmal kaufen, zwei Leute spielen! 
Die Inszenierung bleibt dabei iden- 
tisch zum lokalen Koop-Modus, ihr 
erlebt das Abenteuer also auch hier 
im Splitscreen. 


Zwei Knastvögel brechen aus 

Ein zweites Brothers sollte man 
von A Way Out besser nicht erwar- 
ten, denn Fares’ neues Spiel ist in 
erster Linie ein spielbarer Film, 
der seine Erzählung weit über das 


bi au NU 


SE: 


Gameplay stellt. Auch erreicht die 
Geschichte nie die emotionale 
Wucht eines Brothers, füllt die fünf 
bis sechs Spielstunden aber zu- 
mindest mit abwechslungsreichen 
Schauplätzen und ein paar interes- 
santen Einfällen! 

Ihr und ein Mitspieler über- 
nehmt die Kontrolle von Leo und 
Vincent — zwei Sträflinge, die be- 
schließen, gemeinsam aus dem 
Gefängnis auszubrechen. Die 
beiden Knastvögel sind solide auf 
Englisch vertont und kommen an- 
genehm geerdet daher, etwa wenn 
wir im späteren Spielverlauf tiefer 
in ihre Gefühlswelt abtauchen. 
Doch über weite Strecken sind die 
beiden auch überraschend aus- 
tauschbare Gangstertypen, denen 
es an Ecken und Kanten fehlt. 


Film schlägt Spiel 

Dafür überzeugt das Koop-Kon- 
zept: Euer Bildschirm ist grund- 
sätzlich zweigeteilt, ihr seht also 
stets, was euer Partner gerade auf 
seiner Bildhälfte treibt. Der Split- 
screen ermöglicht kreative Pers- 
pektivwechsel und clevere Ideen: 
So könnt und müsst ihr euch in vie- 
len Szenen gegenseitig unterstüt- 
zen, etwa wenn ein Spieler gerade 
seinen Fluchtweg freischaufelt, 
während der andere den Gefäng- 
nisflur im Blick hat, um vor dem 
nahenden Wachmann zu warnen. 
Oder wenn sich beide Helden im 
richtigen Moment gegen eine Tür 
werfen müssen, die sich nur mit 
vereinten Kräften aufstemmen 
lässt. A Way Out steckt voller gu- 
ter Momente dieser Art, spielt sich 


Im letzten Drittel zwingt uns А Way „Out durch einen faden 
Ballerabschnitt. Das wirkt unnötig und aufgesetzt. 
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aber leider viel zu seicht: Knackige 
Rätsel gibt es nie und Fehler kann 
man in aller Regel auch nicht ma- 
chen, da man oft nicht mehr tun 
muss, als auf eine bestimmte Tas- 
te zu hämmern. Die Quick-Time- 
Sequenzen und simplen Minispiele 
unterfordern selbst Einsteiger! 


Die Show muss weitergehen 
Schneller als wir erwartet hatten, 
lassen Leo und Vincent den Knast 
hinter sich. Ab dann entwickelt sich 
A Way Out vom Ausbruchsthriller 
zum Verfolgerdrama, in dem sich 
ausgedehnte Dialoge immer wieder 
mit Fluchtsequenzen abwechseln. 
Hier teilen sich beide Spieler auch 
mal das komplette Bild, etwa wenn 
sie in einem Kanu einen reißenden 
Fluss hinabdüsen. Spannend wird’s 
auch in einer Szene, in der Vincent 
einen Fluchtwagen lenkt, während 
Leo auf der Ladefläche hockt und 
heranbrausende Polizeiwagen mit 
der Schrotflinte beackert. Ziemlich 
cool ist auch eine ausgedehnte 
Verfolgungsjagd, in der die Kamera 
ohne Schnitt zwischen den beiden 
Helden hin und her wechselt, wäh- 
rend diese sich auf völlig unter- 
schiedlichen Wegen in Richtung 
Freiheit kämpfen — bei so einer tol- 
len Inszenierung verzeihen wir auch 
das seichte Gameplay! 

Obwohl es moralisch fragwür- 
dig erscheint, záhlt ein kurzer Ab- 
schnitt, in dem wir einen Raubüber- 
fall auf eine Tankstelle verüben, zu 
den interessantesten Momenten 
von A Way Out. Hier kümmert sich 
ein Spieler darum, die Kassiererin 
einzuschüchtern, während der an- 
dere sicherstellt, dass Anwesende 
nicht um Hilfe rufen. Auch wenn 
sich die Autoren hier leider nicht 
trauen, die ganze Tragweite eines 
bewaffneten Raubes auszuloten 
und sie die Straftat viel zu schnell 
beiseite kehren, zeigt die Szene 


trotzdem, dass das Konzept von 
A Way Out noch viel Potenzial hat! 


Wahl ohne Konsequenzen 

Das gilt auch für die seltenen Ent- 
scheidungsmomente. Als wir etwa 
während unserer Flucht eine Brücke 
samt Polizeisperre erreichen, haben 
wir die Wahl: Wollen wir unter der 
Brücke eine simple Klettersequenz 
absolvieren und so ans andere 
Ufer gelangen? Oder überwältigen 
wir einen Polizisten, stehlen seinen 
Dienstwagen und versuchen so, 
die Sperre zu durchbrechen? Sol- 
che Entscheidungen erscheinen 
zunächst spannend, entpuppten 
sich aber als belanglos, da sie sich 
nie langfristig auf die Story auswir- 
ken. Stattdessen bekommen wir 
jede Konsequenz direkt vorgesetzt. 
Darum wirken sie sich auch nicht 
nennenswert auf den Wiederspiel- 
wert aus — per Kapitelauswahl kann 
man die anderen Entscheidungen 
schnell ausprobieren und hat da- 
nach alles gesehen. 


Lahme Schießereien 

Nachdem ein fader Oberschurke 
die Bühne betritt, mutiert A Way 
Out zum Action-Thriller. Wie scha- 
de! Denn sobald sich Vincent und 
Leo mit Shotgun und Maschinenge- 
wehr bewaffnen, um sich in einem 
Deckungsshooter-Part durch hirn- 
lose Gegnerhorden zu ballern, geht 
der spannende Story-Ansatz der 
ersten Spielstunden weitestgehend 
flóten. Mechanisch funktioniert 
der Schießbuden-Abschnitt zwar 
grundlegend, doch so richtig spaßig 
ist er deswegen leider nicht. Viel 
besser hätte es uns gefallen, wenn 
uns das Spiel hier die Wahl gelas- 
sen hätte: Warum dürfen wir nicht 
selbst entscheiden, ob wir lieber 
ballern, schleichen oder knobeln 
wollen? Schließlich ist A Way Out 
ein Spiel und kein Film! 


Viele Szenen sind spannend, zum Beispiel als Vincent eine Gefängniskrankenschwester 


\ 
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ablenkt, während Leo sich aus dem Zimmer schleicht, um ein Werkzeug zu stehlen. 


Das Ende: dramatisch, kontrovers! 
Einige der besten Ideen von A Way 
Out warten in den dramatischen 
Schlussakten des Spiels, für die 
unterschiedlichen Endsequenzen 
ließen sich die Entwickler einiges 
einfallen! Leider macht sich aber 
besonders hier der Mangel an Ent- 
scheidungen bemerkbar: So span- 
nend es auch zugehen mag, waren 
wir doch enttäuscht, nicht mehr Ein- 
fluss nehmen zu können. Regisseur 
Fares will seine Geschichte eben so 
zu Ende erzählen, wie er es für rich- 
tig hält. Damit nimmt sich A Way Out 
leider einen Teil der emotionalen 
Wucht, die es eigentlich erzeugen 
will — denn wenn uns das Spiel eh 
vor vollendete Tatsachen stellt, füh- 
len wir uns auch nicht daran betei- 
ligt. Videospiele können mehr! 


Preis und Wiederspielwert 

Mit fünf bis sechs Stunden ist 
A Way Out ein kurzes Vergnügen 
und hat obendrein mit einigen Län- 
gen zu kämpfen. Manche Dialoge 
und Cutscenes ziehen sich unnötig 
hin und bremsen den Spielfluss. 
Durch die wenigen Entscheidun- 
gen kann man allerdings etwas 
mehr Spielzeit rauskitzeln — wer 
alle Varianten durchprobiert und 
beide Enden sehen will, kommt auf 
rund 40 Minuten zusätzliche Spiel- 
zeit. Trotz der linearen Handlung 
bietet A Way Out außerdem genü- 
gend Anreize, es ein zweites Mal 
anzugehen — immerhin kann man 
das spannende Abenteuer einfach 
mit dem jeweils anderen Helden 
bestreiten und bekommt das Spiel 
dadurch aus einem leicht anderen 
Blickwinkel zu sehen. 

Der Preis von 30 Euro wirkt 
zunáchst happig, allerdings muss 
man hierbei bedenken, dass 
A Way Out für zwei Spieler ausge- 
legt ist — das macht also nur 15 
Euro pro Kopf! FELIX SCHÜTZ 
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Meinung 


„Cooles Koop- Р 
Experiment trotz ein- 
deutiger Schwächen“ 

Felix Schütz Redakteur 


Mit handlungsgetriebenen Spielen kann ich mich 
gut anfreunden, solange die Story fesselt. A Way 
Out gelingt das jedoch nicht immer: Es hat richtig 
starke Szenen, in denen der Splitscreen clever ge- 
nutzt wird, in denen das Drama zündet! Und es hat 
Abschnitte, die sich zäh anfühlen. Manche wirken 
gar wie Fremdkörper, etwa der öde Schurke oder 
der Shooter-Part samt Dschungel-Verfolgungsjagd. 
Dafür entschädigt mich das Finale ein wenig, 

das trotz aller Vorhersehbarkeit für interessante 
erzählerische Impulse sorgt! Allerdings habe ich 
gerade hier Entscheidungen mit spürbaren Auswir- 
kungen vermisst — da verschenkt A Way Out so viel 
Potenzial, dass ich mir gar nicht ausmalen mag, wie 
fantastisch dieses Spiel hätte werden können! So 
ist es aber leider nur ein nettes Koop-Erlebnis für 
all jene, die lieber gemeinsam eine Story genieBen 
wollen, statt spielerisch gefordert zu werden. 


Pro & Contra 


C9 СЭ Cleveres Splitscreen-Konzept 
СЭЭ Cineastische, gute Inszenierung 
СОО Einige interessante Koop-Ideen! 
Abwechlsungsreiche Schauplätze 
Kleine Entscheidungsmomente 
Online für einen Mitspieler gratis 
Einige zähe Abschnitte und Dialoge 
Stupider Third-Person-Shooter-Part 


000000 


Langweiliger Oberschurke 
@ Kurz, linear und spielerisch seicht 
@ Ə Story driftet im letzten Drittel ab 
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Ab und an dürfen wir in Ruhe erkunden und sogar optionale 
Minispiele (links ein Guitar Hero-Verschnitt) bestreiten. 
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— test play“ 


| Auch wenn die Welt von Extinction hübsch aussieht, kann das nicht 


über die gáhnende Langeweile des Gameplays hinwegtrósten. 


Extinction 


Nach jahrelanger Quälerei durch Esel hat Shrek sich selbst ein Ende gesetzt. 
Seine Cousins zweiten Grades sind gekommen, um ihn zu ráchen. Oder so. 


ACTION | Die Entwickler Iron Ga- 
laxy sind bisher eher dafür be- 
kannt, gróBere Studios bei deren 
Produktionen zu unterstützen. 
Mit Extinction bringen sie nun 
aber ein eigenständiges Spiel he- 
raus, in dem ihr euch als Oger- 
schláchter verdingt. Um genau- 
er zu sein: Als einer der letzten 
Wáchter, Avil, tretet ihr gegen die 
50 Meter hohen Oger an, die Ra- 
venii genannt werden. Sie wollen 
— anscheinend aus keinem be- 


stimmten Grund — die gesamte 
Menschheit auslóschen. 


Shrek auf Abwegen 

Zunáchst lernt ihr euren spielba- 
ren Charakter Avil kennen. Er ist 
der Letzte der Wáchter, gesegnet 
mit akrobatischen Fáhigkeiten und 
geübt im Schwertkampf. Er ist der 
Einzige, der es mit den riesigen 
Ogern aufnehmen kann. An seiner 
Seite steht — eher metaphorisch 
— Xandra. Sie ist eine Alchemistin 


Die einzige Möglichkeit, die riesenhaften Ravenii auszulóschen, ist 
eine Enthauptung. Aber sogar das wird nach einiger Zeit langweilig: 
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und kennt die Lósung für das Ra- 
venii-Problem. Doch um die Krea- 
turen aufzuhalten, müssen sich 
beide mit Kónig Yarrow verbün- 
den. Nach diesen anfánglichen 
Ideen einer Story hórt ebendiese 
aber auch schon auf, sich zu ent- 
wickeln. Stattdessen gibt's immer 
wieder nervtótende Texteinschübe 
von einem der Charaktere, welche 
den Spielfluss unterbrechen. 


How to Oger filetieren 

Denn eigentlich spielt Extinction 
genau damit: Schnelligkeit. In je- 
dem der sieben vorhandenen Kapi- 
tel gibt es vier Missionen, die meist 
áhnlich gestaltet sind. Es geht da- 
rum, Stádte vor der drohenden 
Gefahr der Ravenii zu beschützen. 
Dazu steuert ihr Avil durch die ei- 
gentlich schóne, aber wenig ab- 
wechslungsreiche Landschaft und 
vollführt dabei Assassin's Creed- 
ähnliche Parkour-Láufe über Dä- 
cher und Báume, um schnell an 
euer Ziel zu gelangen. Dabei müsst 
ihr eure sogenannte Runenenergie 


aufladen. Das funktioniert durch 
das Bekämpfen kleinerer Scher- 
gen, von denen es verschiedene 
Typen gibt, oder durch das Ret- 
ten hilfloser Bürger an übergro- 
Ben Kristallen. Beides wird aber 
nach einiger Zeit zu ziemlich stu- 
pidem Button-Mashing. Zwar gibt 
es drei Kampfstufen und verschie- 
dene Kombos, aber diese sind alle 
auf derselben Taste belegt und im 
Endeffekt gelangt ihr auch durch 
einfaches Draufkloppen ans Ziel. 

Ist die Leiste aufgefüllt, macht 
ihr euch mit Avil über Stock und 
Stein auf den Weg zu dem oder 
den Ravenii. Denn es ist nicht im- 
mer nur ein Riesenoger, der an- 
greift. Die Monster kónnen ver- 
schiedene Rüstungen tragen, 
die ihr auf unterschiedliche Wei- 
se entfernt. Das sind die sieben 
Rüstungstypen: Holz, Eisenriegel, 
Gold, Stachel, Dornen, Knochen 
und glänzender Stahl. 

Die Rüstung müsst ihr entfer- 
nen, um Gliedmaßen abzutrennen 
und den Ravenii zu verlangsamen. 
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An solchen Kristallen haltet ihr eine Taste gedrückt und 
rettet dadurch die Bürger. Das ist nicht gerade anspruchsvoll. 


Der trampelt nämlich fröhlich die 
Stadt nieder und das in einem Af- 
fenzahn. Doch Vorsicht, Beine und 
Arme wachsen nach. Worauf ihr 
es abgesehen habt, ist der Kopf. 
Erst wenn ihr diesen abgeschlagen 
habt, ist der Oger endgültig erle- 
digt. Obwohl die Idee der verschie- 
denen Rüstungen ziemlich inte- 
ressant ist und sie auch wirklich 
schön gestaltet sind, wird auch 
das nach einiger Zeit langweilig. 
Wenn ihr die Strategien draufhabt, 
ist der Rest nicht mehr so schwer. 
Das Nervigste ist jedoch die Ge- 
schwindigkeit, mit der die Rave- 
nii die Städte niedermähen. Ihr 
seht nämlich anhand einer Pro- 
zentanzeige, wie viel von der Stadt 
noch übrig ist — und die schwindet 
schneller, als euch lieb ist. Vor al- 
lem, wenn ein Ravenii noch eine 
Waffe dabei hat. 

In dem Punkt muss am Ba- 
lancing wohl noch gefeilt werden, 
denn wenn ihr einen Ravenii be- 
siegt habt, ist die Runenenergie 
wieder leer. Bis ihr diese aber wie- 
der durch das Töten von Schergen 
und das Retten von Bürgern auf- 


geladen habt, hat der nächste auf- 
tauchende Ravenii die Stadt schon 
zu Staub verarbeitet. Das ist auch 
schade, weil euch dadurch die 
spaßigen Parkour-Möglichkeiten 
flöten gehen. 


Wiederholung über Wiederholung 
Für den Kampf gegen die Rie- 
sen stehen euch 16 verschiede- 
ne Fähigkeiten zur Verfügung, die 
ihr je nach Belieben ausbaut. Ei- 
nige davon verschaffen euch ge- 
wisse Vorteile gegenüber den sie- 
ben Rüstungen. Wenn eure Lust, 
weiter die Missionen abzuackern, 
eher gering ist, versucht eine der 
vier anderen Optionen, die Ex- 
tinction bietet. Die Tagesheraus- 
forderung bietet euch jeden Tag 
eine zufällig generierte Schlacht. 
Im Scharmützel werdet ihr eben- 
falls in ein zufallsgeneriertes Ge- 
biet geworfen und spielt um den 
Online-Highscore — aber nicht tat- 
sáchlich online mit anderen Spie- 
lern, es gibt lediglich eine Besten- 
liste, auf der ihr euch vergleichen 
kónnt. Die Auslóschung ist ganz 
einfach eine nie enden wollende 


Horde von Viechern, die ihr ab- 
metzeln müsst. 


Ungenutzte Möglichkeiten 

Ganz ehrlich? Extinction hat so viel 
Potenzial! Optisch sieht es schon 
mal wirklich gut aus, auch wenn 
der Comic-Stil nicht jedem gefallen 
wird. Technisch làuft das Spiel ein- 
wandfrei, aber der Inhalt ist nun mal 
leider wirklich spárlich. Das Game- 
play ist hochgradig repetitiv: Ener- 
gie aufladen, Rüstung abschlagen, 
GliedmaBen abtrennen, enthaup- 
ten. Und das immer und immer wie- 
der. Und die Story kann das Ganze 
auch nicht tragen, denn die ist auch 
nur irgendwie im Hintergrund vor- 
handen. Viel spannender wáre die 
Móglichkeit, Alchemistin Xandra 
ebenfalls zu steuern, zwischen den 
beiden zu wáhlen oder sogar im lo- 
kalen Koop mit beiden Figuren ge- 
gen die Ravenii anzutreten. So aber 
ist Extinction zwar ein netter Zeit- 
vertreib, aber nicht für eine allzu 
lange Zeit. Vor allem, wenn der Frust 
durch das schlechte Balancing in 
den spáteren Kapiteln immer mehr 
ansteigt. PAULA SPRÖDEFELD 
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Meinung 


„Nette Idee, aber an 
der Ausführung hapert 
es ganz schön.“ 

Paula Sprödefeld volontärin 


Rüstung ab, Gliedmaßen ab, Kopf ab. Spiel densel- 
ben Song noch mal! Okay. Als ich zum ersten Mal 
von Extinction gehört habe, klang das Actionspiel 
eigentlich ganz interessant. Riesige Oger werden 
aus ominösen Gründen in eine Welt teleportiert, 
um sie zu vernichten? Sounds great! Aber als ich 


mich dann daran machte, das Oger-Metzel-Spiel zu 
testen, war schnell die Luft raus. Ich hätte mir mehr 
Abwechslung, mehr Ideenreichtum gewünscht. Klar, 


verschiedene Rüstungen und Strategien — schön 
und gut, aber das ändert per se nicht wirklich was 
am Gameplay. Schade auch, dass die Story so ein 
wenig im Sand verläuft. Avil und Xandra sind zwar 
etwas flache Charaktere, aber das hätte ja ausge- 
baut werden können, auch durch einen sich wirklich 
anbietenden Koop-Modus. Der hätte auch mehr 
Abwechslung gebracht, da Xandra Alchemistin ist 
und eher mit Magie hätte angreifen können. 
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© Schöne Optik im Comic-Stil 
Umfangreiche Kampagne 
Interessantes Fertigkeiten-System 
Spannende Spielidee 


И Г 


Abwechslungsreiche Ravenii-Rüstungen 
Dumme NPCs (Bürger warten nur auf Rettung) 
Button-Mashing 


Parkour-Möglichkeiten werden vom Spiel 
selbst zerstórt 


Story nicht wirklich ausgebaut 

Kein Koop-Modus, obwohl es sich anbietet 
Balancing-Probleme 

Repetitives Gameplay 


Maximum Games 


Iron Galaxy 


test play* 


Kurztests 


Wer denkt, das hier sind keine vollwertigen Spiele, denkt zu kurz — hahaha, Wortwitz! 


ADVENTURE | Ohne jede Erklä- 
rung wacht ihr in Minit in einem 
Bett auf. Ihr geht aus dem Haus 
und entdeckt an einem nahen 
Strand ein Schwert. Ihr ergreift es 
— zack! — auf einmal seid ihr ver- 
flucht und sterbt alle 60 Sekunden, 
nur um gleich darauf wiedergebo- 
ren zu werden. Ist ja super gelau- 
fen! Zum Glück spricht uns gleich 
ein Mitarbeiter der Schwert-Firma 
an, wir sollen uns am besten beim 
Hersteller beschweren. Das ist die 
ungewöhnliche Prämisse dieses 
in Schwarz-Weiß gehaltenen Ad- 
ventures, das uns als unfreiwilli- 
ge „Einminutenfliege“ in ein unge- 
mein spaßiges Abenteuer schickt. 
Allgemein spielt sich Minit wie ein 
normales Adventure, ihr werdet vor 
Aufgaben gestellt, müsst neue Ge- 
genstände finden und die Welt er- 
kunden. Dabei setzt der Titel stark 
auf Backtracking. Jedoch hat die 
Sache einen Haken, denn ihr lebt 
eben nur 60 Sekunden. Ist diese 
Zeit um, startet ihr wieder im Bett. 


Alle zu Prokrastination neigenden 
Menschen seien aber beruhigt — ihr 
werdet erstaunt sein, was man in 
60 Sekunden alles schaffen kann! 
Während der ungefähr zwei Stun- 
den Spielzeit erledigen wir allerlei 
skurrile Dinge. Wir müssen Krab- 
ben für Barbesitzer erschlagen, 
Holz für ein Boot sammeln oder ei- 
nen wütenden, Schwerter werfen- 
den Oasengeist bezwingen. Für die- 
se herrlich abwechslungsreichen 
Aufgaben sammeln wir allerlei Ge- 
genstände, wie eine Taschenlampe 
oder einen Gartenhandschuh. 


Schwarz-Weiße Pixel Welt 
Nicht nur die Zeit ist in Minit auf 
das Nötigste beschränkt, auch die 
Grafik ist herrlich minimalistisch. In 
der atmosphärischen schwarz-wei- 
Ben Pixel-Welt treffen wir allerlei 
skurrile Gestalten. Wir selbst sind 
als kleiner Vogel unterwegs. Unter 
anderem begegnen wir einem Kro- 
kodil-Barmann oder einem land- 
liebenden Fisch. Die erfrischend 


[zz Die wahrscheinlich längste Mi- 
nute der Welt — in Minit dreht sich 
alles um die Zeit. 


andersartige Welt wird durch den 
tollen Humor noch aufgewertet. 
Die schon erwähnte Schwert-Fa- 
brik, die tierischen und mensch- 
lichen Bewohner der Welt und die 
Situationskomik verleihen Minit ei- 


Wenn die 60 Sekunden um sind, startet ihr an eurem Zuhaus 


nen ganz eigenen Charme. Nicht 
zu vergessen ist der wunderschöne 
Soundtrack. Dieser schafft es, uns 
trotz des ständigen Zeitdrucks auch 
mal innehalten zu lassen. Böse Zun- 
gen könnten Minit vorwerfen, mehr 
eine Art Prototyp als ein vollwer- 
tiges Spiel zu sein. Das würde ihm 
aber nicht gerecht — es ist ein krea- 
tives Abenteuer voller einzigartiger 
Ideen. LUKAS METZGER / SASCHA LOHMÜLLER 


едег 


und müsst versuchen, möglichst rasch neue Aufgaben zu erledigen. P 


4 Ein trostloser Anblick bietet sich uns in der endlosen 
Wüste — aber vielleicht ist dort ja auch ein Schatz versteckt? 


Ss ое Ф 


ar 
Trotz oder gerade Wegen der pixeligen Schwarz-Weiß- 
Optik versprüht Minit einen gariz eigenen! Charme 
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Wertung & Fazit 


Ein gutes Beispiel 
dafür, dass der Indie- 
Spiele-Bereich voller 
kreativen Ideen steckt. 


———— 
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Masters of Anima 


ГЕЙ Mit einer Armee im Schlepptau machen wir fiesen Golems den Garaus. 


STRATEGIE | Mächtige Magier, die 
Former, sorgten seit uralten Zeiten 
für die Sicherheit der magischen 
Welt Spark. Der Herzschild, der die 
bósartigen Golems seit geraumer 
Zeit im Zaum hielt, ist jedoch ge- 
brochen und nun ist unser Einsatz 
gefragt. In der Gestalt von Otto, ei- 
nem gewóhnlichen Former, der ge- 
rade erst seine Adepten-Prüfung 
abgelegt hat, stellen wir uns den 
Golems und deren Führer Zahr ent- 
gegen. Angetrieben wird der junge 
Held durch die Suche nach seiner 
Verlobten Ana, die vom Bósewicht 
in drei Kristalle gespalten wurde. 
Wenn wir uns als Otto auf die Reise 
begeben, sind wir aber nicht alleine 
unterwegs. Als Former sind wir in 
der Lage, das magische Anima zu 
nutzen, um Wáchter zu beschwó- 
ren, die uns tatkráftig zur Seite ste- 
hen. Diese Fáhigkeit ist nicht nur 
das Hauptelement der Geschichte, 
sondern auch die tragende Grund- 
lage des Gameplays. Ähnlich wie 
die Pikmin aus den gleichnami- 
gen Spielen von Nintendo befeh- 
ligen wir verschiedene Wáchter- 
Einheiten mit diversen Funktionen. 
Die Standard-Nahkampf-Krieger 
halten mehr aus und kónnen Ob- 
jekte verschieben, während Bo- 
genschützen aus der Ferne so- 
wohl Schalter als auch Gegner mit 
Pfeilen eindecken. Im Verlauf des 
Spiels gefundene Heil-Einheiten 
oder Beschwórer-Magier sorgen 
nicht nur in Kämpfen für mehr Tak- 
tik, sondern kommen bei Rätsel- 
einlagen zum Einsatz, die für un- 
seren Geschmack jedoch etwas zu 
einfach daherkommen. 


* 


In Masters of Anima ist oft ganz schön was los. Es ist 
gar nicht so leicht, hier noch den Überblick zu wahren. 


Ein großes Gewusel 

Spielerisch funktioniert Masters 
of Anima soweit recht anständig, 
kann aber durchaus frustig wer- 
den, was vor allem an der Steue- 
rung liegt. Wir bewegen mit dem 
linken Stick gleichzeitig unseren 
Helden und die Einheiten, die wir 
in einem vorgegebenen Kreis len- 
ken und per Knopfdruck in die 
Schlacht schicken. Die Kampf- 
einlagen sind zu Beginn noch re- 
lativ überschaubar, werden aber 
mit steigender Anzahl der Einhei- 
ten immer herausfordernder. Da- 
durch, dass sowohl Otto als auch 
die Wächter mit nur einem Ana- 
logstick gesteuert werden, ist ge- 
zieltes Ausweichen nur bedingt 
möglich. Die verschiedenen Ein- 


In diesen Schreinen entdecken wir neue Einheiten, die uns im Laufe 
des Spiels begleiten. Dieser Fund etwa bringt uns neue Bogenschützen. 
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heiten zu kontrollieren und dabei 
den Überblick zu behalten, könn- 
te selbst für Gamepad-Akrobaten 
schwer werden. Die Kampfpassa- 
gen bieten zudem wenig Abwechs- 
lung — die Gefechte ziehen sich 
oftmals in die Länge und die Aus- 
wahl an Gegnern ist eingeschränkt. 
Dennoch kann Masters of Anima 
durch seinen charmanten Grafik- 
Look und die interessante Spiel- 
welt punkten. Auch wenn die Sto- 
ry im Grunde nichts Neues bietet 
und wir wieder einmal unsere bes- 
ser Hälfte retten müssen, versprü- 
hen die Charaktere — insbeson- 
dere durch die tolle (englische) 
Vertonung — viel Charme. Insge- 
samt punktet das Spiel durch eine 
schöne Präsentation, in die viel 


d 


Liebe geflossen ist. Abgesehen 
von der Steuerung und dem Feh- 
len von knackigen und tiefgreifen- 
den Rätseln ist Masters of Anima 
gut gelungen und definitiv einen 


Blick wert. JANNIK WEIGL / SASCHA 
Infos 
ENTWICKLER Passtech Games 
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Wertung & Fazit 


7 8 Liebevoll inszeniertes 


Strategie-Abenteuer, 
dessen Steuerung 
nicht ganz überzeugt. 


Ah. 


Die liebevoll gezeichneten Zwischensequenzen kommen ^ eit 
zwar nicht sehr oft, aber dafür sehr hübsch daherse ^ 
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 jBest 


of Hla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 

fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Й Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

: | Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain PES 
ШИ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 

@ das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 
m PSN] World of Tanks 
© Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 87 
ZO ES Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 


nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis ... 


Infamous: Second Son 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


ed Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
^ Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
} taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
[W «4 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


zi XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 

Ч PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


= Cities: Skylines ШЕ 
m. Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
[112] Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
| Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
GD ШЕШ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Zwerge in Grotten 


Seit Schneewittchen wissen wir, dass Zwerge hauptberuflich Bergbau- 
arbeiter sind — warum also nicht ein Sci-Fi-Koop-Spiel daraus basteln? 


KOOP-SHOOTER | Die nächste PC-Koop-Ac- 
tion auf meiner Playliste ... nach Vermintide 2 
in der letzten Ausgabe hat es mir mittlerwei- 
le der Early-Access-Titel Deep Rock Galactic 
schwer angetan. Und das vor allem deswegen, 
weil er klassische Team-Ballerei mit einer wirk- 
lich witzigen Sandbox-Idee verbindet. So seid 
ihr in Deep Rock Galactic als Zwerg un- 
terwegs — was grundsätzlich schon 
mal nicht falsch ist — und wagemu- 
tiger Mitarbeiter eines Bergbau- 
unternehmens. Dieses hat sich 
zum Ziel gemacht, fremde Plane- 
ten nach wertvollen Mineralien zu 
durchforsten. Dementsprechend 
werdet ihr in einem Vierer-Zwerge- 
Team in irgendwelche Höhlensysteme ver- 

frachtet und sollt dort wertvolle Erze abbauen, 
Alien-Eier einsammeln oder andere Ressour- 
cen an die Oberfläche verfrachten. Der Clou 
an der Sache ist, dass der komplette Level zer- 
störbar ist. Ihr könnt euch also kreuz und quer 
in bester Minecraft-Manier durch das Gestein 
graben oder einfach den vorhandenen Tun- 
neln folgen. Damit dabei genug Abwechs- 


lung geboten wird, rotieren die verfügbaren 
Missionen nicht nur alle paar Stunden durch, 
sondern bieten auch jedes Mal neue, prozedu- 
ral generierte Höhlensysteme. Hinzu kommen 
vier völlig unterschiedliche Charakterklas- 
sen. Der Engineer etwa stellt Geschütztürme 
auf, erschafft Plattformen an Wänden und hat 
Shotgun und Granatwerfer im Gepäck, 
der Gunner stellt Ziplines auf und hat 
Sprengsätze und Minigun dabei, 
der Driller verfügt über zwei leis- 
tungsstarke Gesteinsbohrer und 
einen handlichen Flammenwer- 
fer und der mit MG und Shotgun 
leicht bewaffnete Scout kundschaf- 
tet dank Grappling Hook und Leucht- 

rakete selbst die verwinkeltste Höhle im Nu 
aus. Denn: Auch die Lichtverhältnisse spielen 
eine entscheidende Rolle. Alle Zwerge kön- 
nen kleine (mit der Zeit verblassende) Fackeln 
durch die stockfinsteren Tunnel werfen, doch 
nur der Scout erhellt gleich ganze Kammern. 
Abgerundet wird die Zwerge-Hatz durch ein 
(aktuell noch recht seichtes) Level- und Up- 
grade-System. Mir taugt’s! SASCHA LOHMÜLLER 


HD = 


76 play* 


Mein erstes Ma! mit ... Mario Kart 


Mobile Bremsstreifen 


Nein, nicht am SNES wurde ich bananen- und panzerentjungfert. 
Meine Kartracing-Karriere fand erst deutlich später ihren Anfang. 


RENNSPIEL | Wie regelmäßige Leser die- 
ser Seiten mit einem ausgeprägten Talent, 
sich völlig belanglose Details zu merken, viel- 
leicht wissen, wurde ich durch das Sega Mega 
Drive für die Welt der Videospiele sozialisiert. 
Ja, ich war eines dieser dummen Kinder, die 
dachten, dass Blast Processing Power wirklich 
existiert! Ergo kam ich mit dem ersten (Super) 
Mario Kart auch erst deutlich spáter erstmals 
in Kontakt. Meinen Serien-Einstand nahm ich 
stattdessen auf dem N64 — doch obgleich ich 
dort schon Spaß mit dem Spiel hatte, wollte 
der Funke nicht so recht über- 

springen. Das war erst im Jahr 

2005 mit dem Release von Ma- 

rio Kart DS auf dem DS der Fall. 

Auf einmal konnte ich gar nicht 

mehr genug bekommen von den 

bunten, chaotischen und ext- 

rem unterhaltsamen Rennen! 

Woran das liegt, ist für mich 

ganz klar: Weder davor noch da- 

nach kam ein Mario Kart-Able- 

ger qualitativ auch nur ansatz- 

weise an den Handheld-Racer 

heran, ganz bestimmt nicht das 

mächtig mittelmäßige Mario 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Kart Wii, aber auch nicht einmal das wirklich 
ausgesprochen gut gemachte Mario Kart 8. 
Handling, Content und Co. des DS-Rennspiels 
sind und bleiben wohl auch unerreicht. Jetzt 
kann man sich beschweren: „Hey, hier geht 
es doch um erste Kontakte mit Spielen! Also 
müsste nach dieser Logik Mario Kart 64 im 
Mittelpunkt dieses Textes stehen!“ Oder auch: 
„Hey, das ist ein Nintendo-Spiel! Das hat in 
diesem Magazin doch gar nichts verloren!“, 
worauf ich antworte: „Ist mir doch wurscht. 
That’s how I roll, baby!“ LUKAS SCHMID 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEM Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 3 

M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War ^n 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
@ Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN| Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


FN The Evil Within метине 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


А Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass ег der 
= Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 KC 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ. p79 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3j Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed: Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 
DEA Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 

# reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag Kn 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 

| Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 

Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 


а Rayman Legends pum NBA 2K18 EI 
Rayman Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 91 m, Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
E a Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 2 Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
EL. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem = — | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. ® {йз al offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
PSN| Inside PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der ә т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus S modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 
PSN] Celeste FERES Madden NFL 18 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 


Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


am. 


a PSNI Hellblade 03 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 87 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT’EM UP 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2018 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami an Detailverbes- 
serungen der Fußballreihe. Der 2018er Ableger liefert 
keine drastischen Änderungen, aber Qualität pur. 


з Теккеп 7 WERTUNG] 
el 
E. Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 


Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 o 
eg Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 
Der Konami-Konkurrenz können die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

Я tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play^ 77 


X test play? 


ROLLENSPIEL | Ja, ich weif, es gibt so 
Browserspiel-Gedóns, bei dem man Mikro- 
organismen und Bakterien züchtet, aber das 
mache ich schon in echt und außerdem ha- 
ben Einzeller keine runden, großen, niedlichen 
Augen. Es muss ja kein reines Zuchtspiel sein 
— als Nebenaspekt in einem normalen" Spiel 
würde es mir ausreichen! In Red Dead Re- 
demption 2 eine Pferdezucht aufziehen, das 
fánde ich klasse. Aber bitte nicht so simpel und 
seicht wie bei Viva Pinata, Stardew Valley und 
so weiter. Ich weiB, Vererbungslehre ist kom- 
plex, aber ich finde das Thema beunruhigend 
spannend. Wusstet ihr etwa, das dreifarbige 


Wünsch dir was... Kathas Pferdeabenteuer 9 


Heiße Hengste 


Ich bin eben doch nur ein Mädchen (kicher)! Nein, 
mal im Ernst, wieso gibt es kein gutes Spiel, bei 
dem ich nebenbei Pferde/Tiere züchten kann? 


Katzen (fast) 
immer Weib- 
chen sind? 


Männchen kön- 
nen keine Glückskatzen sein, weil dazu zwei X- 
Chromosome mit den entsprechenden Infor- 
mationen vorhanden sein müssen. Wie auch 
immer, ob es nun Katzen sind, Honigdach- 
se oder Pferde: Ich würde einfach gerne Vie- 
cher züchten, nicht nur mit optischer Varianz, 
sondern auch was die inneren Werte betrifft. 
Kauf ich halt einen tollen Zuchtbullen oder ei- 
nen Araberhengst, mit dem ich die unattrakti- 
ve Blutlinie meines Stalls auffrische! Oder ich 


werde Mopszüchter und selektiere nach Na- 
senlänge und Schädelgröße, sodass die Kerl- 
chen irgendwann wieder wie Hunde ausse- 
hen! Schockierende Wahrheit: In meiner Not 
habe ich früher eine Weile Pok&mon gezüch- 
tet, und das, obwohl Gamefreaks das Feature 
nicht langweiliger und freudloser hätte umset- 
zen können. Verflucht, ich würde sogar ein Blu- 
menzuchtspiel mit Kusshand entgegenneh- 
men. What is wrong with me? KATHARINA REUSS 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 e 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
er] Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally [90 
2-18 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch PEE 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 
- Project Cars 2 ER 
GH H Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 


fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
La die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
S auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КД Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition PARES 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 

Gran Turismo Sport 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 


Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 
Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


Ё! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
ЖА hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 


Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
el vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


тт! The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. рф 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


Der ausschließlich für seine 


eit-Football-Spieler und sympathische Teilzeit 


-Mörder 0, J. Simpson war 


gd erfrischend oldschool geworden. 
Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 88 
Experiment gelungen: Fina/ Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 


WERTUNG 


BEST OF PLAYSTATION VR 


Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Prásentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


PSN] Rez Infinite Fam 
» i Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 

E absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


= EVE Valkyrie 81 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 

` dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
= chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


Here They Lie PS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
у ml "A Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

EZ | Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

Е АС jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


= == RIGS: Mechanized Combat League 
NT. Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
2*2 L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
e. E ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
ЕЕЕ gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway WERTUNG 
ту Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 


einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate a? 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
Js Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

g^. versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 
P^ bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins п 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Dicke sind lustig. Darum müssen wir alle auch immer lauthals loslachen, wenn Chris ins Büro kommt und wenn 
Wolfgang aus seinem dunklen Marketing-Büro zu uns herüberschleicht, um nach Aufmerksamkeit zu buhlen und 
die Krümel unter den Tischen aufzulecken, dann kennen wir sowieso kein Halten mehr. Aber auch in Videospielen 
sorgen die Dickies, wie wir sie liebevoll nennen, für Erheiterung. Hier meine liebsten Wampenträger in Spielen! 


5 Super Mario 


| | Bob Richards (Tekken 6) 
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Der pummelige Klempner mit einem Faible für royale Rettungs- 
missionen landet nur aufgrund seiner großen Popularität in dieser 
Liste. Denn ganz ehrlich, er ist mit seiner Wohlfühlwampe doch 
ein ganzes Stück davon entfernt, fett zu sein. Aber er ist definitiv 
der berühmteste Videospieleheld mit Plauze und zumindest ein 
wenig kichern müssen wir ob seiner Rundungen ja schon. 


Bob, der mit Teil 6 seinen Einstieg in die Tekken-Welt nahm, 
war schon in seiner Jugend ein brillanter Martial-Arts- 
Kämpfer, der gegen größere und stärkere Konkurrenten aber 
stets das Nachsehen hatte. Also fra er sich fett, während er 
gleichzeitig ein spezielles Training auf sich nahm. Heraus kam 
dieser ebenso agile wie adipóse Traum von einem Mann! 


3 Fatman (Metal Gear Solid 2) 


2 Kirby 


з. ` E JP PS 
Er heißt Fatman, was eigentlich Grund genug ist, ihn in diese 
Liste aufzunehmen — genauso wie vor etlichen Ausgaben 
schon einmal in die Liste derjenigen Figuren, die mich an 
Redaktionsmitglieder erinnern. Der gute Mann wurde freilich 
mit Wolfgang gepaart! Es gibt aber trotz gleicher Frisur und 
demselben enormen Leib einen großen Unterschied: Wolf trägt 


Kirby ist ein abschreckendes Beispiel dafür, was passiert, 
wenn man einfach weiterisst, obwohl man nicht nur seinen 
Schwengel zwischen den Beinen, sondern auch die Beine nicht 
mehr sehen kann. Aber hey, er ist ganz offenbar glücklich 
damit. Angesichts der Mengen an Zuckerkram, die er in den 
Spielen stets einsaugt, hat ihn die Diabetes bisher verschont. 


H Doughnut Drake 


Wir haben Uncharted 4 eine ziemlich hohe Wertung gegeben, wie sich auf diesen Seiten nachlesen lásst. Wáre uns ein Umstand bewusst 
gewesen, so wäre das Ding aber wohl höchstens im 60er-Feld gelandet: Der alternative Skin Doughnut Drake aus den drei Vorgängern 
ist dort nicht anwáhlbar! Dabei wird einem die Dramatik der Uncharted-Handlungen erst richtig klar, sobald Nate beim Gehen schwitzt. 
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Die Geschichte der ЩТ 
Wrestling-Games 


Der erste Part unseres Specials geht von den pixeligen Anfángen über rasanten 
16-Bit-Arcade-Spaß bis hin zum erbitterten Kampf der WCW g 
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REPORT | Abgesprochene Klop- 
pereien von eingeölten Muskel- 
protzen in bunten Badehosen 
erfreuen uns schon seit Jahr- 
zehnten auf etlichen Plattfor- 
men. In diesem Special widmen 
wir uns der Geschichte der Wrest- 
ling-Spiele von den Anfängen im 
8-Bit-Format bis zu den grafisch 


CHAMP 
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opulenten Showsport-Spektakeln 
der neuesten Generation und klä- 
ren, wie sich die Veränderung des 
Wrestling-Business auch auf die 
Spiele ausgewirkt hat. 

Schaut man sich Sportspiele 
wie FIFA, PES, Madden oder NHL 
an, erkennt man gut, dass die- 
se Reihen mit der Zeit natürlich 


Der Arcade-Automat The Big Pro Wrestling von 1983 war g; 
das erste Wrestlingspiel und wurde von Technos entwickelt. 
ыл» 
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grafisch gewachsen sind und uns 
von Jahr zu Jahr mehr Realismus 
und spielerische Freiheit brach- 
ten. Doch keine Serie zu Eisho- 
ckey, FuBball, Basketball oder 
Football spiegelt so sehr die Ge- 
schichte der eigentlichen Sport- 
art wider, wie es beim Wrestling 
der Fall ist. Genau wie beim ech- 


s y 
MUSCLE war der erste Catch-Titel mit einer offiziellen 
Lizenz. Allerdings nur der einer Manga Reihe 


egen die WWF. 
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ten Showsport gab es große Er- 
folge, bittere Pleiten, erbitter- 
te Rivalen und überraschende 
Wechsel, die den Erfolg des einen 
Unternehmens und den Nieder- 
gang des anderen besiegelten. 
Die vergangenen Spiele stehen 
sinnbildlich für Territorial-, Wrest- 
leMania-, Attitude- und Ruthless- 
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Auch für den Game Boy ‚erschienen einige Titel, die meist unter 
einer verhunzten Steuerung litten. Hier zu sehen: WWF Superstars. 


30 FIGHT ! ZRSSZZGO0 FIGHT ЕЕЕ 
| 


Pro Wrestling hatte zwar teils агре Balancing-Probleme, zählt | 
dank seiner falschen Übersetzung jedoch zu den NES-Klassikern. 


Aggression-Ära sowie für die Zeit, 
in der der Marktführer konkur- 
renzlos dastand und das Produkt 
stagnierte. 


Territorialkampf & Mainstream 

Bis in die 80er-Jahre hinein war 
das Wrestling innerhalb Nord- 
amerikas auf verschiedene Ge- 
biete aufgeteilt. Die heutige WWE 
war hauptsächlich im New Yorker 
Raum verbreitet, der spätere Ri- 
vale WCW in Georgia und weite- 
re Mitbewerber wie Jim Crockett 
Promotions oder die von Stu 
Hart gegründete Liga Stampede 
Wrestling in ihren jeweiligen Ter- 
ritorien. Die WWF begann jedoch 
schon 1980 damit, kleinere Ligen 
aufzukaufen und als Vincent Ken- 
nedy McMahon die Liga von sei- 
nem Vater übernahm, wurde zum 
großen Schlag gegen die Konkur- 


comm 


renz ausgeholt. Die WWF lock- 
te die Stars anderer Promotions 
zu sich und strahlte ihre TV-Sen- 
dungen in ,fremden" Gebieten 
aus. Mit dem ersten WrestleMa- 
nia-PPV im Jahr 1985 gelang Mc- 
Mahon mit seiner Liga schlieBlich 
der große Durchbruch und Wrest- 
ling erlangte die Aufmerksamkeit 
des Mainstreams. 

Dieser Umbruch im Wrestling- 
Business selbst erklárt auch, 
warum die ersten Videospie- 
le zum Showsport keinerlei Li- 
zenzen hatten und somit nicht 
die großen Stars boten, die man 
mit dem Wrestling der 80er ver- 
bindet. 1983 erschien mit The 
Big Pro Wrestling das erste Spiel 
zur Sportart als Arcade-Auto- 
mat. Das Spiel wurde von den 
späteren Double Dragon-Erfin- 
dern Technos entwickelt und 


Das erste Spiel mit WWF-Lizenz war das recht durchschnittlich, 
1989 erschienene WWF WrestleMania für das NES —— 


bot Grappling, Slams und sogar 
Brawls außerhalb des Rings. Der 
Titel wurde zwei Jahre spáter für 
das NES umgesetzt, in Tag Team 
Pro Wrestling umbenannt und 
spielte sich aufgrund der techni- 
schen Limitierungen der Konsole 
einfach furchtbar. In Japan hinge- 
gen veróffentlichte Sega Appoo- 
oh, welches zwar ebenfalls kei- 
nerlei Lizenzen hatte, aber den 
Kämpfern abgewandelte Namen 
von WWF-Superstars gab. Dieser 
H. Hogen war schon ein Teufels- 
kerl! Das erste lizenzierte Wrest- 
lingspiel kam mit MUSCLE erst 
1986 auf den nordamerikani- 
schen Markt. Doch auch dieses 
eher mittelprächtige Spiel hat- 
te keinen Bezug zur WWF. Das 
vom japanischen Hersteller Ban- 
dai herausgegebene Spiel nutzte 
stattdessen die Lizenz zur Manga- 
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Wrestling-Fans kommen nicht an WWE WrestleFest vorbei. Damals war AS} 


der Titel bahnbrechend und auch heute macht er noch Laune. 
ША liU immu» AEn GEAR 


und Anime-Reihe Kinnikuman. Im 
gleichen Jahr erschien jeweils ein 
Wrestlingspiel sowohl für das NES 
als auch für Segas Master System. 
Obwohl es sich dabei um unter- 
schiedliche Spiele handelte, trugen 
beide den sehr kreativen Titel Pro 
Wrestling. Das Spiel für das Master 
System war gut, bot rundes Game- 
play und hatte sogar ein rudimen- 
táres Heel-/Face-System, bei dem 
die Bósewichter sogar mit Gegen- 
ständen auf ihre Gegner einprügeln 
durften, doch nur der NES-Titel 
wurde zu einem echten Klassiker. 
Das Balancing war teils hanebü- 
chen, doch selbst heute macht Pro 
Wrestling noch Laune. Durch eine 
wunderschón falsche Übersetzung 
nach dem Sieg über den Champion 
Great Puma hat der Titel ohnehin 
seinen Platz in der Videospielge- 
schichte sicher: „A winner is you!“ 


PUSH 3 BUTTON PUSH У BUTTO! 
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WCW Wrestling war nur ‚ein Klon des japanischen 4% і "i 
Spiels Superstar Pro Wrestling und verärgerte die Fans? 


Erst 1989 erschien mit WWF 
WrestleMania endlich ein Spiel mit 
offizieller Lizenz für das NES. Pub- 
lisher Acclaim hatte sich die Rech- 
te für mehrere Jahre gesichert und 
setzte das legendáre Studio Rare 
an die erste Auskopplung. Spiele- 
risch entpuppte sich WrestleMania 
als ziemlich eingeschränkt, doch da 
man nun endlich mit Hogan, dem 
Macho Man oder André the Giant 
ins Seilgeviert steigen durfte, waren 
die Fans glücklich. Seltsam war al- 
lerdings, dass zufällig Power-ups für 
die Kontrahenten in den Ring fielen. 
Während beispielsweise die Flam- 
me für Bam Bam Bigelow verständ- 
lich ist, wirkt das Kreuz für Hulk Ho- 
gan trotz seiner Catchphrase „eat 
your vitamins and say your prayers“ 
ein wenig befremdlich. Vitaminpil- 
len hätten wohl aber zu schnell mit 


Steroiden verwechselt werden kön- 
nen und mit diesen kannte sich der 
Hulkster ja ziemlich gut aus. Immer- 
hin waren hier bereits die echten 
Themes der vorhandenen Super- 
stars zu hören. 

Im gleichen Jahr erschien zu- 
dem der Arcade-Automat WWF Su- 
perstars von Technos, der mit tollen 
Figurenmodellen und mehr typi- 
schen Moves überzeugte. Allerdings 
wurde Superstars 1991 bereits vom 
Nachfolger WWF WrestleFest in na- 
hezu jeder Hinsicht überflügelt. Der 
Titel sieht selbst heutzutage noch 
richtig gut aus, bot ein eingängiges 
Grappling-System und zum ersten 
Mal gab es sowohl Steel-Cage- als 
auch Royal-Rumble-Matches, in de- 
nen bis zu vier Spieler gleichzeitig 
gegeneinander antreten konnten. 
WrestleFest war großartig und wird 


WWF Royal Rumble und der Nachfolger WWF RAW setzten 
auf stumpfes Button-Mashing, machten aber dennoch Spaß. 
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| WCW SuperBraw! Wrestling auf dem Super Nintendo war vollkommen 
| okay, ko konnte mit der Konkurrenz jedoch r nicht mithalten. 


zu Recht als Klassiker angesehen. 
Leider war es auch das letzte Wrest- 
lingspiel von Technos, die 1996 so- 
gar Bankrott gingen. 


Der Krieg ist nah 

In der Realität bildete sich lang- 
sam Widerstand gegen das dro- 
hende Monopol von McMahon und 
seiner WWF. Medien-Mogul Ted Tur- 
ner übernahm World Championship 
Wrestling, kaufte die Namensrech- 
te der gleichnamigen Promotion 
in Georgia und schloss sich mit 
der NWA zusammen. Die Natio- 
nal Wrestling Alliance war vor dem 
Siegeszug McMahons die angese- 
henste Promotion und verwaltete 
quasi die Territorien. Die WCW er- 
hielt somit bekannte Wrestler, Ti- 
telgürtel und natürlich mehr Leu- 
te, die McMahon eins auswischen 
wollten. Ende der 80er und Anfang 
der 90er war die WCW noch klar die 
Nr. 2 der Wrestling-Welt, die Popu- 
larität wuchs jedoch stetig und für 
noch mehr Fans sollten natürlich Vi- 
deospiele sorgen. 


1990 wollte man mit WCW Wrestling 
auf den Markt drängen, allerdings 
verärgerte man nur die Fans. Der Ti- 
tel war nichts anderes als ein Port 
des japanischen Games Superstar 
Pro Wrestling, in dem die vorhande- 
nen Kämpfer Skins der WCW-Stars 
verpasst bekamen und sich Sting, 
Ric Flair und Co. selbstverständlich 
überhaupt nicht so spielten wie ihre 
realen Vorbilder. Der Name und die 
Road Warriors auf dem Cover soll- 
ten wohl für leicht verdientes Geld 
sorgen. Erst 1994 versuchte es die 
Promotion aus Atlanta noch mal mit 
WCW SuperBrawl Wrestling auf dem 
Super Nintendo, doch sowohl das 
tolle WWF Royal Rumble als auch 
das Street Fighter-ähnliche Satur- 
day Night Slam Masters von Cap- 
com boten besseres Gameplay und 
hübschere Grafik. Da musste es die 
WWF auch nicht groß kümmern, 
dass die in diesem Zeitraum eben- 
falls erschienenen Super Wrestle- 
Mania, Superstars 2 sowie Steel 
Cage Challenge nicht nur auf Ge- 
genliebe der Fans stießen. 


Patch Capcom veröffentlichte mit dem spaßigen Saturday N Night 7 


g |- Slam Masters einen Wrestling-Titel für das Super Nintendo. 
Ar ee u m v; UT 


WWF Royal Rumble und der Nach- 
folger WWF RAW für SNES und Sega 
Mega Drive spielten sich wunderbar 
flott, boten ein auf Button-Mashing 
basierendes, aber dennoch spaßiges 
Grappling-System und die 16-Bit- 
Kämpfer sahen ihren realen Vor- 
bildern nicht nur ähnlich, sie hat- 
ten sogar ein speziell abgestimmtes 
Move-Repertoire. Die Spiele brach- 
ten ein wenig Simulation in den 
Spielablauf, glänzten jedoch wei- 
terhin mit wunderbarem Arcade- 
Quatsch. So konnte man Gegner 
mit Eimern schlagen, sie gegen die 
Ringglocke schleudern (Ding!) oder 
sie mit einem beherzten Arschtritt 
über das oberste Seil aus dem Ring 
befördern. Bei so viel Lob sollte man 
aber noch das 95 für SNES, Mega 
Drive, Playstation und Sega Saturn 
erschienene WrestleMania: The Ar- 
cade Game von Midway erwähnen. 
Der Titel sah so aus wie ein gewisses 
beschlagnahmtes Spiel, zu dem es 
auch einen Film gibt, und spielte sich 
auch so. Das viel zu schnelle Spiel- 
tempo, hanebüchene Spezialatta- 
cken und eine hakelige Steuerung 
sorgten damals für wenig Spielspaß. 

Trotz dieser Aufs und Abs ge- 
wann die WWF den Wrestling-Krieg 
auf der Konsole deutlich. Vor allem 
auch, da die bereits 1989 gestarte- 
te Fire Pro Wrestling-Reihe sowohl in 
Nordamerika als auch in Europa nie 
wirklich Fuß fassen konnte. Dabei ist 
vor allem der SNES-Ableger Super 
Fire Pro Wrestling Premium X ein ge- 
radezu fantastisches Spiel, das da- 
mals schon mit einem realistischen 
Kampfverlauf, passenden Aktionen 
und einem durchdachten Grappling- 
System sowie einem Editor punkte- 


Die japanische Fire Pro Wrestling-Reihe konnte im Westen leider 
«ліе Fuß fassen. Nicht mal der exzellente Teil für das SNES 


te. In Sachen Gameplay ist SFPWPX 
immer noch das Fundament, auf 
dem heutige Wrestling-Games auf- 
gebaut sind. 


Eine neue Weltordnung 

Während des Lebenszyklus von Su- 
per Nintendo und Mega Drive verän- 
derte sich die Wrestlinglandschaft 
rasant. Die WWF musste einen Ste- 
roidskandal überstehen, schaffte es 
nicht so recht, neue Stars zu etablie- 
ren und hielt an albernen Gimmicks 
fest, welche die älter gewordenen 
Zuschauer nicht sehen wollten. Die 
WCW hingegen profitierte von den 
tiefen Taschen Ted Turners, holte 
sich überaus populäre, aber von Mc- 
Mahon langsam aufs Abstellgleis ge- 
schobene Stars wie Hulk Hogan oder 
Macho Man Randy Savage und lock- 
te mit reichlich Moneten auch ak- 
tuelle Stars wie Diesel oder Razor 
Ramón nach Atlanta. Mit der vor- 
handenen Starpower wusste man 
zwar einige Zeit nichts anzufangen, 
doch als Eric Bischoff die kreati- 
ve Leitung übernahm, befand sich 
die WCW plötzlich im Aufschwung. 
Man sendete mit Nitro eine Livesen- 
dung zeitgleich zu WWFs RAW, die 
teils aufgezeichnet war, sodass man 
die Ergebnisse der Rivalen verraten 
konnte. Zudem lockte Bischoff noch 
mehr Stars und startete eine Story- 
line, welche das Business revolutio- 
nierte. Kevin Nash (vormals Diesel) 
und Scott Hall (Razor Ramón) ver- 
mittelten dem Publikum, sie seien 
von McMahon geschickt worden, um 
die WCW zu zerstören und in einem 
der schockierendsten Twists der 
Wrestlinggeschichte schloss sich 
auch noch Publikumsliebling Hulk 
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Abklatsch eines beschlagnahmten Beat 'em Ups des Herstellers; 


Hogan der Gruppierung an. Wrest- 
lingfans wandten sich von der ver- 
alteten WWF ab, sahen lieber WCW 
und mit der von nun an als nWo 
(New World Order) betitelten Grup- 
pierung waren Fieslinge im Show- 
sport auf einmal cool. 

Genau dies geschah nun auch im 
Videospielsektor. WCW-Spiele wa- 
ren nun nicht nur gefragter, sondern 


man hatte in Atlanta auch Glück, 
dass man mit THQ einen Publisher 
fand, der das neu gegründete und 
Wrestling-versessene Studio AKI an 
die Lizenz setzte. 1997 brachte THQ 
direkt zwei Spiele mit der wertvollen 
Lizenz heraus: Das spaßige, aber et- 
was altbackene WCW vs. The World 
für die Playstation und das großarti- 
ge WCW vs. nWo: World Tour für das 


Das Beste für Nintendo 


Egal, ob man damals den WCW- oder den WWF-Stars zujubelte, zockende Wrestlingfans mit 
einer Playstation schielten neidisch auf das N64 herüber. Die von AKI entwickelten WCW vs. 
nWo: World Tour, WCW / nWo Revenge, WWF WrestleMania 2000 sowie WWF No Mercy zählen 
zu den besten Sportspielen aller Zeiten und können gar nicht genug gelobt werden. 
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WWE, Warzone glänzte mit lustig-trashigen FMV-Promos der 
| Wrestler, war der WCW-Konkurrenz aber spielerisch unterlegen. 


Nintendo 64. World Tour bot ein rie- 
siges Roster, eine tolle Prásentation 
und vor allem ein sehr gutes Kampf- 
system. Abgerundet wurde dieses 
Spielspaß-Komplettpaket von ei- 
nem mächtigen Editor, mit dem man 
nicht nur selbst Superstars erstellen 
konnte, man durfte sogar die WCW- 
Catcher bearbeiten und so das Ros- 
ter aktuell halten. Der Nachfolger 
WCW/nWo: Revenge erschien nur 
ein Jahr später, besserte viele Klei- 
nigkeiten aus und entthronte damit 
World Tour als bestes Wrestlingspiel. 

Da konnte selbst das durchaus 
gute WWF Warzone aus dem Jah- 
re 1998 nicht mithalten. Der Titel 
fing zwar das Flair der WWF, die sich 
mittlerweile in der sogenannten At- 
titude-Ära neu erfunden hatte, ein, 
glänzte mit Stone Cold Steve Aus- 
tin auf dem Cover und bot launiges 
Gameplay, doch an World Tour und 
Revenge reichte der Titel nicht he- 
ran. Genau wie in der Realität sollte 
sich aber auch hier das Machtgefü- 
ge schon bald wieder verschieben. 
Kurz vor dem Bankrott setzte Mc- 
Mahon in seiner Liga mehr auf er- 
wachsenere Charaktere, Anzüglich- 
keiten, spektakuläre Matches und 
Gewalt. Wrestler, die oft nur in der 


zweiten Reihe standen, entfachten 
plötzlich ihr gesamtes Potenzial, ob 
nun durch Gimmickwechsel oder 
weniger Restriktionen im Ring oder 
bei der Wortwahl. 

D-Generation-X, The Hardy Boyz, 
The Rock, Mankind und natürlich vor 
allem Stone Cold Steve Austin führ- 
ten die WWF wieder zu alter Stärke. 
Das Wrestling erlebte einen nie zu- 
vor und auch nie wieder danach er- 
reichten Boom. WWF und WCW lie- 
ferten sich einen erbitterten Kampf, 
bei dem man erst 1999 so langsam 
absehen konnte, dass die WWF 
diesen gewinnen würde. Die WCW 
steckte in einer nWo-Dauerschlei- 
fe fest und schaffte außer Goldberg 
keine neuen Stars, während die Po- 
pularität von Stone Cold ihresglei- 
chen suchte. Wegen Steve Austin 
gewann die WWF den sogenannten 
Monday Night War, doch im Video- 
spielbereich siegte die WWF ausge- 
rechnet aufgrund von THQ. 


Bäumchen wechsel dich! 

Der Zehn-Jahres-Deal mit Acclaim 
war ausgelaufen und die World 
Wrestling Federation beauftragte 
nun auch THQ und АК! mit der Ent- 
wicklung neuer Spiele. Die WCW 
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j Acclaims Spiele zur ECW waren sowohl technisch als auch & 
spielerisch eine Enttäuschung für Fans der Hardcore-Liga- suem 
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Auch WWF Attitude konnte spielerisch nicht mit den AKI-Titeln auf 
dem N64 mithalten, fing den Charakter der Attitude-Ära aber gut eins 


wollte unter keinen Umstánden mit 
einer Firma zusammenarbeiten, 
die auch für die verhasste Konkur- 
renz produzierte und kündigte die 
Kooperation mit THQ. Stattdessen 
verpflichtete man Electronic Arts. 
Acclaim wollte aber natürlich auch 
noch etwas vom großen Catch-Ku- 
chen abhaben und heuerte bei Ex- 
treme Championship Wrestling 
an, der Nummer 3 auf dem Markt, 
die sich vor allem durch Hardcore- 
Matches, die Verpflichtung auslän- 
discher Stars und akrobatisches 
Wrestling eine beinharte Fange- 
meinde aufgebaut hatte. ECW war 
wild, rau und dreckig und passte da- 
mit hervorragend zum Programm- 
code der folgenden Acclaim-Games. 

Überhaupt passten Acclaim und 
Extreme Championship Wrestling 
ganz gut zusammen. Die ECW liefer- 
te zwar tolle Shows ab und revolu- 
tionierte das Independent Wrestling, 
während die beiden Acclaim-Titel 
Hardcore Revolution sowie Anarchy 
Rulz verbuggter und kaum kontrol- 
lierbarer Mist waren, doch innerhalb 
weniger Jahre gingen beide Firmen 
pleite. ECW ging 2001 bankrott und 
nur drei Jahre später auch Acclaim, 
nachdem der Publisher erneut mit 


zwei Legends of Wrestling-Spielen 
versuchte, auf dem Wrestling-Game- 
Markt Fuß zu fassen. 

Die Legends of Wrestling-Games 
hatten zwar eine nette Prämisse, da 
man hier auf die großen Stars der 
80er setzte und verschiedene Terri- 
torien bot, aber die Titel sahen ziem- 
lich schlimm aus, steuerten sich 
noch schlechter und beinhalteten 
mehr Bugs als der Film Starship Tro- 
opers. Und wenn wir schon bei rich- 
tig schlechten Catch-Games sind, 
wollen wir Midways fürchterliche Ba- 
ckyard Wrestling-Reihe auch nicht 
unerwähnt lassen. Die hässlichen, 
dahingerotzten Hinterhofprügeleien 
waren einfach nur grottig. Über The 
Simpsons Wrestling von EA (2001) 
und das ganz schlimme Kart-Renn- 
spiel WWE Crush Hour von THQ 
(2003) breiten wir sogar lieber kom- 
plett den Mantel des Schweigens. 

Wie sich die WWF schließlich ge- 
gen die WCW durchsetzte, wie Elec- 
tronic Arts mit einer seltsamen Li- 
zenz tolles Oldschool-Wrestling 
gelang und wie sich die WWE-Games 
bis heute entwickelt haben, erfahrt 
ihr im zweiten Teil unseres Specials 
in der folgenden Ausgabe 07/18. 
Hell Yeah! CHRISTIAN DÖRRE 
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IF Midway versuchte es noch mal mit der Backyard Wrestling-Reihe, 
scheiterte jedoch kláglicher als der BVB in der Europa League. 
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olay^ be WrestleMania 34 


Wie schon im letzten Jahr wurden wir von 2K in die USA zu WrestleMania eingeladen 
und verbrachten dort einige verrückte Tage im Rahmen des Showsport-Spektakels. 


REPORT | Ein junger Mann im Un- 
disputed-Era-Shirt brüllt „Adam 
Cole“ und mehrere tausend Leute 
antworten mit „Baybay!“ bevor sie 
mehrere Minuten lang laut „Ru- 
sev Day!“ skandieren. Die Party- 
Stimmung für WrestleMania 34, 
das größte Sports-Entertainment- 
Event des Jahres, ist schon in der 
diesjährigen Austragungsstätte 
angekommen, obwohl die Fans 


noch zwei Tage bis zum großen 
Spektakel überstehen müssen. Es 
ist der Freitag vor WrestleMania, 
wir stehen mit tausenden gut ge- 
launten Fans vor dem Smoothie 
King Center im Schatten des rie- 
sigen Superdomes, in dem am 
Sonntag knapp 80.000 Fans aus 
aller Welt gemeinsam lachen, fei- 
ern und buhen werden. Schon 
jetzt fühlt sich das alles einfach 


Rolltreppen-Selfie: Braun Strowman War unter Zeitdruck und konnte nicht | 
anhalten, also fuhren wir für dieses Bild mit ihm eine Etage nach oben. 
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пиг genial-surreal an, dabei steht 
jetzt erst mal „nur“ die Hall-of-Fa- 
me-Zeremonie auf dem Plan. Ver- 
diente Superstars wie die Dud- 
ley Boyz, Jeff Jarrett, Mark Henry 
und Goldberg werden heute in 
die Ruhmeshalle der WWE auf- 
genommen. Die Veranstaltung 
selbst ist anschließend oftmals 
witzig, wenn die Dudleyz anekdo- 
tenreich ihre Karriere reflektieren, 


Ge 


| Nussknacker: Auf der Fan-Convention Axxess gibt es jede Menge coole Foto- 
Gelegenheiten. Chris und 2K-PR-Mann Carlo machen es sich im Piper's Pit gemütlich. 4 


oder auch emotional, wenn Mark 
Henry unter Tränen die Witwe von 
Owen Hart darum bittet, doch 
endlich zu gestatten, dass ihr 
verstorbener Mann in die Hall of 
Fame aufgenommen wird. Aller- 
dings müssen wir uns auch durch 
die viel zu lange Rede eines Hill- 
billy Jim, das wirre Geschwafel ei- 
ner lvory und den egozentrischen 
Nonsens einer Dana Warrior quä- 
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Legendär: Bei der Hall-of-Fame-Zerem 
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len. So bleibt aber wenigstens ein 
bisschen Zeit, den Tag Revue pas- 
sieren zu lassen. 


Interviews und Rolltreppenfahrten 
Der Tag begann für uns näm- 
lich nach nur wenigen Stunden 
Schlaf im Hyatt-Hotel. Während 
wir letztes Jahr noch um 6 Uhr 
morgens zur Axxess-Convention 
fahren mussten, um ein paar WWE- 
Superstars zu interviewen, wurden 
wir diesmal nämlich zum Brunch 
in die WrestleMania-Residenz der 
WWE eingeladen. Nach ein biss- 
chen Rührei mit Bacon und einem 
amerikanischen Kaffee, der dün- 
ner ist als Alicia Fox, kommen auch 
schon die Wrestler in den Raum 
und wenden sich der Medien- 
Meute zu, die offensichtlich nicht 
nur aus Leuten besteht, welche 
die WWE verfolgen. Als die Super- 
minirock-Moderations-Fraktion 
von Fox Sports Mexiko fragt, wer 
denn dieser seltsame Typ mit dem 
bösen Blick sei und dabei auf Pete 
Dunne zeigt, müssen wir schon ein 


bisschen lachen, aber wir wider- 
stehen dem Drang, ihnen einen fal- 
schen Namen zu nennen, mit dem 
sie sich anschließend blamieren. 
Für solche Gemeinheiten bleibt 
schließlich auch keine Zeit, denn 
innerhalb der nächsten vier Stun- 
den zerren wir Sasha Banks, Bay- 
ley, Jinder Mahal, Finn Bälor, Seth 
Rollins, Sheamus und Cesaro vor 
unser Mikrofon. Da wir im letzten 
Jahr mit reinen Gaming-Fragen bei 
vielen WWE-Superstars nicht son- 
derlich weit kamen und improvisie- 
ren mussten, mischen wir diesmal 
ein wenig Popkultur mit hinein und 
es funktioniert schon besser. Eini- 
ge Wrestler haben sogar sichtlich 
Spaß mit unseren Fragen. Über- 
haupt herrscht eine gute Stim- 
mung, da uns diesmal kein ange- 
nervter Stinkstiefel (*hust* Dean 
Ambrose *hust*) vor die Kamera 
gestellt wird. Mit WWE 2K18-Cover- 
star Seth Rollins können wir sogar 
noch ein schönes Gespräch über 
Videospiele führen. Als wir schließ- 
lich unsere Sachen zusammenpa- 
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Photobomb von Goldust: New Orleans befand 


sich tagelang voll im Griff der Fans 
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eMania-Gewinnspiel 
N Zur Feier des größten Wrestling-Events des Jahres haben uns 2K und WWE Deutsch- 
land coole Preise zur Verfügung gestellt. die wir gerne an euch weitergeben. Unter 
anderem könnt ihr eine Funko-Pop-Figur von Seth Rollins, schicke Hoodies sowie 
schnieke T-Shirts in den Größen L und M sowie weiteres WWE-Merchandise und 
natürlich WWE 2K18 in der brandneuen WrestleMania-Edition gewinnen. Hell Yeah! 
Sämtliche Preise einzeln aufgelistet und mit Bild findet ihr auf unseren Webseiten 
www.videogameszone.de und www.pcgames.de. 


Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 


Wenn ihr an unserem Gewinnspiel teilnehmen wollt, schickt uns eine Postkarte mit dem Betreff „Wrest- 
leMania" an Computec Media GmbH, Redaktion play4, Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. Bitte teilt 
uns euren favorisierten Preis und auch eure KleidergróBe mit. Einsendeschluss ist der 21. Mai 2018. 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play* mit Ausnahme der Mitarbeiter der teilnehmenden Partner und der Computec GmbH. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. Die Teilnehmer erkláren sich einverstanden, dass im 
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/ Garganos Glanzstunde: Einen Kë vor WrestleMania 34 fand mit NXT SE "ble. € 
New Orleans in der Falle nebenan die große Show der WWE- Entwicklungsliga statt, № | 


Schni-Schna-Schnappi: Weil er am Tag nach WrestleMania mal nicht „arbeiten“ 
musste, machte Chris eine Alligator-Tour durch die Sümpfe von Louisiana. 
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Kampf-Kuppel: WrestleMania 34 fand dieses Jahr im 
Superdome statt, wo über 78.000 Fans Platz fanden. 


cken und gehen, laufen uns nach- 
einander noch Liv Morgan, Curtis 
Axel und Steve Corino über den 
Weg. Unten in der Lobby stürmt 
schließlich ein Koloss an uns vor- 
bei: Braun Strowman. Auf unse- 
re Frage nach einem Foto brummt 
der Berg mit Bart, dass das klarg- 
ehe, solange er dafür nicht stehen 
bleiben müsse, er habe noch was 
zu tun. LKWs schubsen sich eben 
nicht alleine um, schon klar. Also 
steigen wir mit ihm auf die Roll- 
treppe und fahren wieder zurück, 
bekommen dafür aber ein Sel- 
fie mit dem Monster Among Men 
und machen damit unsere eng- 
lischen Kollegen neidisch, die den 
Riesen verpasst haben. Nach dem 
anschließenden Essen stand dann 
auch schon die Hall of Fame an 
und kurzfristig wird uns mitgeteilt, 
dass wir am nächsten Tag noch 
ein 30-minütiges Einzelinterview 
mit Dolph Ziggler haben können. 
An Schlaf ist also erst mal nicht zu 
denken. Bis 2 Uhr morgens werden 
sich Fragen für den Show-off aus- 
gedacht. 


Messe-Spaß und ein Spotfest 

Am nächsten Morgen sieht die 
Lage dann ganz anders aus, als 
wir bei der Fan-Convention Axxess 
ankommen. Die WWE hat umge- 
plant, Ziggler kommt 20 Minuten 
zu spät, spielt dann fünf Minuten 
gegen ein Kind WWE 2K18 und 
wir dürfen anschließend ein Kurz- 
interview zwischen Tür und An- 
gel mit dem WWE-Superstar füh- 
ren. Die neuen Fragen werden also 


ausführliche Antworten, dass die 
danebenstehende WWE-PR-Dame 
Blut und Wasser schwitzt. Das In- 
terview war zwar eine kleine Ent- 
täuschung, aber dafür schlendern 
wir danach gemütlich über die 
Fan-Messe, bestaunen die zahl- 
reichen Attraktionen, schießen mit 
2K-PR-Mann Carlo ein herrlich al- 
bernes Erinnerungsfoto am Set von 
Piper’s Pit und geben im Mega- 
Store viel zu viel Geld für Merchan- 
dise aus, bevor wir gegen Mittag in 
einem Restaurant Alligator kosten 
(schmeckt wie eine Mischung aus 
Hühnchen und Fisch) und im An- 
schluss ein wenig die Stadt erkun- 
den. Abends gehts es für uns dann 
wieder ins Smoothie King Center, 
wo wir uns mit NXT TakeOver: New 
Orleans die große Show der Ent- 
wicklungsliga der WWE anschau- 
en. Dort wird uns mit dem Sechs- 
Mann-Leitermatch um die neue 
North American Championship, 
dem Titelkampf Aleister Black ge- 
gen Andrade Almas und dem Main 
Event zwischen Tommaso Ciampa 
und Johnny Gargano fantastisches 
und spektakuläres Wrestling gebo- 
ten, welches die Halle Kopf stehen 
lässt. Eine großartige Show, die 
man einfach gesehen haben muss! 


Der große Tag bricht an 

Der Sonntag ist dann schließ- 
lich der Tag, dem Wrestlingfans 
das ganze Jahr entgegenfiebern: 
WrestleMania! Nach einem kurzen 
Ausflug ins French Quarter, das 
ganz in der Hand der Fans aus al- 
ler wel ist, gehtesauch soon zum 


Glitzerfest: Die Kulisse im Superdome war absolut atemberaubend. 
Knapp 80.000 Wrestling-Fans feierten hier eine riesige Party. 


die Stimmung phänomenal. Schon 
in der Kickoff-Show wird laut geju- 
belt und gefeiert. Als die eigent- 
liche Veranstaltung dann endlich 
losgeht, gibt es kein Halten mehr. 
Wie aus einer Kehle brüllt die ge- 
samte Halle beim Entrance von 
Seth Rollins „Burn it down!“, das 
tolle Debüt von Ronda Rousey ver- 
setzt die Arena in vollkommene Ek- 
stase und beim Comeback von Da- 
niel Bryan recken sich fast 160.000 
Zeigefinger in die Luft und unfass- 
bar laute „Yes!“-Rufe begrüßen 
den zurückkehrenden Publikums- 
liebling. Die Atmosphäre ist unbe- 
schreiblich. Es gibt nicht genügend 
Superlative, um diesen Enthusi- 
asmus, diese pure Freude, dieses 
Zusammengehörigkeitsgefühl in 
Worte zu fassen. Die Veranstaltung 
selbst bot vor allem anfangs sehr 
viel Licht, gegen Ende der Show 
aber auch ein wenig (unnötigen) 
Schatten. eng das Шы Thre- 


cooles Erlebni 1 


gungvon Kurt Angle, Копаа Rousey, 
Triple H sowie Stephanie McMahon 
und das Undertaker-Comeback al- 
lesamt sehr gut oder zumindest 
richtig unterhaltsam waren, blieb 
das als Dream-Match betitelte AJ 
Styles vs. Shinsuke Nakamura hin- 
ter den Erwartungen zurück, der 
Kampf um die RAW-Tag-Team-Titel 
wurde zum Comedy-Segment und 
der furchtbar uninspirierte Main 
Event um die Universal-Champi- 
onship zwischen Brock Lesnar und 
Roman Reigns war nicht nur grau- 
sig anzusehen, sondern wurde vom 
anwesenden Publikum sogar kom- 
plett boykottiert. So schaffte es die 
WWE leider nicht, dass die Leute 
nach einer eigentlich sehr unter- 
haltsamen WrestleMania mit einem 
guten Gefühl aus der Veranstaltung 
gingen. Das kann man jetzt natür- 
lich als herben Dämpfer dieser 
WrestleMania-Erfahrung auslegen, 
allerdings ist es auch ein ziemlich 
ve dabei ғ zu se 


sonderen Atmosphäre dieses geni- 
alen Wochenendes schadete also 
auch dieser Murks zwischen Teil- 
zeit-Brock und Pseudo-Firmenge- 
sicht-Roman nicht. 


Abschied und Selbstdarsteller 

Der Tag nach WrestleMania 34 
war auch gleichzeitig unser letz- 
ter richtiger Tag in New Orleans. 
Da abends nur RAW im guten alten 
Smoothie King Center (der Name 
ist einfach zu gut) anstand, nutzten 
wir den Tag, um uns einer Alliga- 
tor-Tour durch die Sümpfe Louisi- 
anas anzuschlieBen. Wir brausten 
mit einem Speedboat durch die 
Gewásser, knipsten jede Menge 
Fotos (wir Scheif3- Touristen!) und 
streichelten sogar einen Baby-Al- 
ligator, der lustige Geráusche von 
sich gab. Spátestens jetzt war der 
Main Event vom Vortag vergessen! 
Als uns der klapprige Touri-Bus 
schlieBlich wieder an unserem Ho- 


táuschenden letzten Stunde von 
WrestleMania 34 gut drauf und 
machten weiterhin gut Stimmung. 
Leider waren aber auch einige 
Selbstdarsteller in der Halle, die 
sich mit dummen Rufen oder dem 
Werfen von Strandbállen selbst in 
den Mittelpunkt rücken wollten. Al- 
kohol ist halt nur etwas für Leute, 
die es sich auch mal leisten kón- 
nen, ein paar Gehirnzellen einzu- 
büßen. Die Highlights von RAW 
konnten aber auch ein paar ange- 
trunkene Dödel nicht runterziehen. 
Die Comebacks von Bobby Lashley 
sowie Jeff Hardy und auch das tol- 
le Match zwischen Sami Zayn und 
Kevin Owens machten diesen letz- 
ten Abend in der Wrestling-Bla- 
se noch mal besonders. Sicher- 
lich hatten alle Veranstaltungen 
an diesem langen WrestleMania- 
Wochenende aus verschiedensten 
Gründen ein paar Tiefpunkte, den- 


noch ist die allgemeine Erfahrung 
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Die Wiedererweckung alter Marken 


Unsere Wunschliste 
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So manch altes Spiel war seiner Zeit voraus und hátte eine Neuauflage verdient. In 
unserem Report machen wir uns auf die Suche nach vergessenen Games-Schátzen. 


REPORT | Manchmal kommen sie 
wieder. Das wusste nicht nur Hor- 
rorautor Stephen King mit seiner 
gleichnamigen Kurzgeschichte, 
sondern es ist auch bei Spielen 
der Fall. Selbst wenn der Puls von 
manchen Spieleserien vor vielen 
Jahren zum letzten Mal geschla- 
gen haben sollte: Mit digitaler Ad- 
renalinspritze und Reanimations- 
gerát werden auch mittlerweile 
muffelnde Klassiker wieder flott- 
gemacht, eine verjüngende Schón- 
heits-OP durch hóhere Produkti- 
onswerte inklusive. 

Warum machen  Spieleent- 
wickler das? Zum einen natürlich 
aus wirtschaftlichen Gründen. Mit 
einer bekannten Marke kónnen 
sie sich an ein bereits etabliertes 
Publikum richten. Bei kleineren, 
unbekannteren Spielereihen sind 
das meistens Zocker, die ihrem 
Hobby schon seit mehreren Jahr- 
zehnten frónen. Da schwingen 
dann so einige nostalgische Gefüh- 
le mit — durchaus auch außerhalb 
des eigentlichen Spiels. Lara Croft 
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kónnte dann zum Beispiel an die 
gute alte Zeit der Videotheken er- 
innern. Wer damals Schüler war, 
hat vielleicht nach dem Unterricht 
auf dem Heimweg noch einen 
Abstecher zum Verleih gemacht. 
Ganze Regale voller unerforschter 
Welten für die gute alte Playstati- 
on! Und am Eingang begrüßte ein 
Pappaufsteller von Lara die Nach- 
wuchsabenteurer. 


Spiele altern schnell 

Eine Wiederbelebung alter Mar- 
ken muss aber nicht nur Kenner 
ansprechen. Gute Ideen, herausra- 
gende Charaktere und erzählens- 
werte Geschichten können auf die- 
se Weise an eine neue Generation 
von Spielern herangetragen wer- 
den. Heldinnen wie Lara Croft ent- 
wickeln sich so mit und profitieren 
von der gesammelten Erfahrung. 
Im ersten Tomb Raider von 1996 
war die Croft bloß ein oberflächli- 
ches Sexsymbol und sollte das Blut 
besagter Nachwuchsabenteurer in 
Wallung bringen. Heute ist sie eine 


glaubwürdige Persönlichkeit, ein 
plausibler Charakter. Auch in ihren 
Spielen hat sich viel getan. Damals 
ist Lara wegen der umständlichen 
Steuerung ständig mit dem Kopf 
gegen die Wand gelaufen, heute ist 
sie so grazil wie nie. Die Industrie 
hat viel gelernt, wenn es um den 
Flow in Spielen geht. 

Es gibt noch einen anderen 
guten Grund, alte Marken zu re- 
animieren: Manche Spiele waren 
ihrer Zeit voraus und konnten we- 
gen eingeschränkter technischer 
Möglichkeiten nicht ihr volles Po- 
tenzial entfalten. Große Visionen, 
große Träume. Manchmal macht 
die Hardware einfach nicht mit, 
zu schwache Konsolen oder Heim- 
computer setzen Grenzen. „Läuft 
auf meinem Rechner Crysis?“ — 
eine Frage, die sich viele PC-Spie- 
ler eine lange Zeit stellten. 

Manchmal war sogar das Inter- 
net noch nicht so weit. Segas 
Dreamcast-Konsole hatte zum 
Beispiel ein Modem, mit dem sich 
Spieler in ein eigenes Onlinesys- 


tem einklinken konnten, lange vor 
Xbox Live und PSN. Doch anno 
2000 waren Breitbandverbindun- 
gen noch nicht im Massenmarkt 
angekommen und das Einwählen 
über die Telefonleitung doch eher 
mühselig. Ambitionierte Mehrspie- 
lertitel hatten vor allem im dies- 
bezüglich rückstándigen Europa 
nicht den gewünschten Erfolg. Den 
Luxus, zu warten, haben Spiele- 
entwickler nicht. Denn wenn sie 
ihre Idee nicht zeitnah umsetzen, 
kommt vielleicht jemand anderes 
und produziert etwas Ähnliches. 

In unserer zweiteiligen Report- 
reihe móchten wir euch Spiele vor- 
stellen, an deren Wiedergeburt 
Entwickler gerade arbeiten oder 
die eine Neuauflage verdient hát- 
ten. Auf Letzteres wollen wir uns 
in diesem ersten Teil konzentrie- 
ren. Wir werfen zuerst also einen 
Blick in die Vergangenheit, bevor 
wir im zweiten Teil in die Zukunft 
schauen. 


MICHAEL CHERDCHUPAN/BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 
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Entwickler: Anim-X * Erscheinungsjahr: 2001 e Plattform: Windows-PC e Genre: Adventure 


Ihr habt noch nie von dem Entwickler Anim- 

X gehört? Kein Wunder, denn den hat es in 
Wahrheit nie gegeben. Es handelte sich hierbei 
um eine fiktive Firma, die in Promovideos von 
Schauspielern inszeniert wurde. Publisher 
Electronic Arts erfand Anim-X, um es direkt 

zu Beginn des Alternate-Reality-Titels Majes- 
tic wieder vernichten zu können. Ihr wurdet 
damals nämlich mit der Nachricht begrüßt, 
dass das Spiel vorbei sei. Huch, was? Die 
Büros von Anim-X seien zerstört, die Server 
gestoppt worden. Dahinter steckte eine große 
Verschwörung, an deren Aufdeckung man sich 


beteiligen sollte. Alternate Reality bedeutete 
das Fingieren von E-Mails, Chats, Telefonanru- 
fen, Internetseiten und sogar Faxen. Digitale 
Brotkrumen, die euch halfen, dem Rätsel auf 
die Spur zu kommen. Zusammengehalten 
wurde alles über ein kleines Programm, das 
eine Liste mit fiktiven Freunden und passender 
Musik für besondere Spielsituationen bot. 
Damit ihr nicht alles an einem Tag absolvieren 
konntet, war der Fortschritt limitiert. Außer- 
dem liefen die Aufgaben in Echtzeit ab. Sagte 
also ein Spielcharakter, dass er am nächsten 
Tag anrufen würde, tat er genau das. 


Majestic war in seiner Thematik durchaus düster — und nach dem 
11. September einen Tick zu nahe an der Realität. (Quelle: Electronic Arts) 


Von der Realität eingeholt 

Heute weiß jeder, wie solche Alternate- 
Reality-Spiele funktionieren, da das Konzept 
schon etliche Male umgesetzt wurde. Damals, 
im Jahr 2001, war es aber völlig neu und 
spannend. Trotzdem blieb der Erfolg aus. Zum 
einen war zum Spielen die Anmeldung bei 
einen bezahlten Service von EA nötig, der mit 
zehn US-Dollar pro Monat zu Buche schlug. 
Zum anderen musste der Dienst nur wenige 
Monate nach Launch wegen der Terroran- 
schläge des 11. Septembers pausiert werden. 
Danach stand niemanden mehr der Sinn nach 
Paranoia und Verschwörungstheorien. Die 
Server von Majestic wurden noch am Nach- 
mittag der Anschläge abgeschaltet — und 
gingen nie wieder online. Ob so etwas heute 
noch funktionieren würde? Informationen ver- 
breiten sich inzwischen irre schnell über das 
Internet. Wenn EA das Konzept an aktuelle 


Nach dem Kauf des Spiels erhielt man 
"die Nachricht, dass es eingestellt wurde. 
Da haben einige wohl erst einmal dumm 
aus der Wäsche geguckt. (Quelle: EA) 


T 


Für die zahlreichen Videos und Bilder 
im Spiel wurden Schauspieler verpflichtet? 


Gepflogenheiten anpassen würde: Ja, warum 
nicht? Erinnert ihr euch noch, wie die Fans 
damals bei der Serie Lost nach jeder Folge im 
Netz spekulierten und philosophierten? So 
etwas Ähnliches könnte ein gut gemachtes 


Alternate-Reality-Spiel erneut auslósen — hof- 
fentlich mit besserem Ende. 


Bei den Verschwörungstheorien ı und all den 
zusammenhängenden Texten haben sich? 
| die Autoren viel Mühe gegeben. Es kam 
echtes Akte X-Flair auf. (Quelle: Electronic Arts) 
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Entwickler: KranX Productions e Ersch.: 1998 e System: Windows PC e Genre: Genremix, Rennspiel 


Vangers war merkwürdig. Richtig merkwür- 
dig. Eine Mischung aus Renn- und Rollenspiel, 
angesiedelt in einer fremdartigen Welt voller 
bizarrer Insektenwesen. Manche von ihnen 
ließen sich noch als Raupe oder Spinne er- 
kennen. Bei anderen Kreaturen vermengten 
sich verschiedene Arten miteinander. Ein Teil 
hatte sogar menschliche Züge. Eines dieser 
Wesen hob Gewichte, während ihr euch mit 
ihm „unterhalten“ habt — mit Anführungsstri- 
chen, denn das Vokabular war so fremd, dass 
es sich erst einmal wie infantiles Gebabbel mit 
pseudointellektuellen Wortneuschöpfungen 
anhörte. Kopfkratzend fuhrt ihr dann mit ei- 
nem Wagen raus in die Wildnis, die euch tot se- 
hen wollte. Die Insektenwesen erteilten euch 
Aufträge, wenngleich kryptisch formuliert, und 
ihr tratet dafür gegen andere Vangers an. Siege 
in Gefechten gewährten Aufrüstungen für den 


am 


- Manche Orte sahen durch ihre i 
Symmetrie wie Spinnennetze 
oder andere Nester aus. Wie | 1 
Rückenmuster von Insekten 


schön und doch etwas eklig. 
D Lab Game Development) 


Wagen und öffneten Portale in neue Gebiete. 
Jedes davon war merkwürdiger, lebensfeindli- 
cher und bizarrer als das andere. Doch mit der 
Zeit ergab alles Sinn. Das Gebabbel war nütz- 
lich, das Ökosystem folgte Regeln. Das Spiel 
erklärte euch so gut wie gar nichts davon. Aber 
es war ungeheuer reizvoll, diese abgefahrene 
Welt selbstständig zu erforschen. 


Eigenartig in jeder Hinsicht 

Dabei war der Titel nicht besonders einfach 
zu steuern, auch wenn die Vogelperspektive 
den Eindruck erweckte. Fahrzeuge konnten 
sehr träge sein und bei einigen Modellen 

war das Wenden sehr schwierig. Zum Glück 
ging es euren Kontrahenten ebenso, wurden 
sie doch unter Umständen gleichfalls von 
Erdlöchern verschluckt. Hattet ihr erst einmal 


(die Spielwelt und Aufgaben т 


" (Quelle: K-D Lab Game Development)" 2 


euch schwächere Feinde ohnehin nicht mehr 
einfach so auf dem offenen Feld an. Zur 
Fremdartigkeit des gesamten Settings trug 
die Voxelgrafik bei. Das sind Pixel, die einen 
zusätzlichen Wert für Tiefe haben. Die gleiche 
Technik wurde damals von Spielen wie etwa 
Outcast oder Delta Force verwendet. Sie ist 
aber nicht zu verwechseln mit der Optik des 
bekannten Minecraft. Dieses Spiel sieht zwar 
blockig aus, besteht jedoch aus Polygonen. 
Die Voxel sorgten bei Vangers für eine sehr 
dynamische Berechnung der Landschaft. Die 
Wagen hinterließen zum Beispiel Reifenspu- 
ren; Objekte und Pflanzen (oder so etwas 
Ähnliches) ließen sich zerstören. Brüchige 
Straßen konnten auch einfach einstürzen. 
Selbst die Kreaturen bestanden aus Voxel, 
wodurch sie Knetfiguren aus Stop-Motion- 
Filmen ähnelten. 


| wirkenden Look zu erzielen," 
| (Quelle: K-D Lab Game Development) »7 


Kopfkratzende Presse 

So ziemlich alles an Vangers war einzigartig. 
Die bizarre Welt, die sonderbare Mischung von 
Genres: Es gibt bis heute kein Spiel, das auch 
nur im Ansatz ähnlich wirkt. Trotzdem war 

das Spiel schon bei Erscheinen quasi sofort 
wieder in der Versenkung verschwunden. Die 
Fachpresse wusste mit diesem obskuren Werk 
kaum etwas anzufangen und verglich es mit 
dem zuvor erschienenen Grand Theft Auto. Da- 
bei konnten beide Titel unterschiedlicher nicht 
sein. Eine Fortsetzung oder Neuauflage zu 
Vangers würde eine zweite Chance darstellen, 
zumal Voxel für heutige Rechner eine Leich- 
tigkeit sein sollten. Außerdem wollen wir mehr 
über dieses Universum erfahren. Derselbe Ent- 
wickler hat später mit Perimeter ein Echtzeit- 
Strategiespiel über Terraforming gemacht, das 
die Vorgeschichte zu Vangers erzählt. 
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Heutige Ego-Shooter sind farblich eher düster, 
häufig im Krieg angesiedelt und thematisch 
sehr ernst. Die Protagonisten wirken nicht 
selten eindimensional und unsympathisch. Die 
Call of Duty-Reihe trägt mit ihrem kommerziel- 
len Erfolg sicher einen Teil dazu bei. Timesplit- 
ters hingegen war vor allem eines: unheimlich 
witzig. Die Menschheit lieferte sich einen 
Kampf mit Aliens um sogenannte Zeitkristalle. 
Die ermöglichten Zeitreisen, weshalb es quer 
durch alle Epochen ging. Ihr habt Zombies 

im 19. Jahrhundert in den Katakomben von 
Notre-Dame bekämpft, euch Revolverduelle 
im Wilden Westen geliefert oder 300 Jahre in 
der Zukunft Roboter in einer Maschinenfab- 
rik zerlegt. Alle drei Teile der Shooter-Serie 
waren irre abwechslungsreich und boten 
unterschiedliche Protagonisten, die immer 

ein Klischee aus ihrer Zeit mitbrachten. Harry 


Timesplitters nahm sich nie ernst, auch nicht 
beim Gegnerdesign. Zombies, Aliens, Roboter, 


Affen — hier gab es alles. (Quelle: Free Radical Design) 


leg 


TIC е = 
Entw.: Free Radical Design e Ersch.: 2000 bis 2005 e Sys.: PS2, Xbox, GameCube e Genre: Ego-Shooter 


N 


wg > — 
Die Charaktere waren herrlich witzig geschrie| 
und animiert. Es war amüsant zu sehen, wie 
Klischees aus verschiedenen Jahrhunderten 
aufeinanderprallten. (Quelle: Free Radical Design) 


Tipper kam aus den 1970ern und war Inhaber 
einer Disco. Natürlich trug er Sonnenbrille, 
Schlaghose und Schnauzbart. 


Verloren in der Zeit 
Für Fans markierte der zweite Teil den Hö- 
hepunkt der Reihe, da er mit einem Haufen 


Besonders der zweite Teil hatte 


Mehrspieleroptionen, einem Vier-Spieler-Split- 
screen-Modus und sogar einem Leveleditor 


protzte. Free Radical Design setzte sich aus 


ehemaligen Entwicklern von Rare zusammen. 


Insofern wundert es nicht, dass Timesplitters 


sich ganz ähnlich wie der N64-Shooter Perfect 
Dark (2000) anfühlte. Nicht immer war wildes 


Durch die Zeitreisestory konntet ihr abhängig von der „77 


Epoche unterschiedliche Waffen benutzen. Tommy Gun = z 


und Laserpistole in einem Spiel! (Quelle: Free Radical Design) 


umfangreiche Mehrspielermodi. In einem 
ging es darum, eine ganze Horde von 
Affen aufzuhalten. (Quelle: Free Radical Design) 


Geballer gefragt, denn behutsames Vorge- 
hen wurde ebenso belohnt. Dass sich alle 
Spiele mit den Analogsticks auch heute noch 
sagenhaft gut steuern, trágt zu einer treuen 
Fangemeinde bei. Aber wo bleibt Timesplitters 
4? 2007 erfolgte die Ankündigung des Spiels, 
aber danach wurde Free Radical von Crytek 
aufgekauft, das 2012 offiziell die Einstellung 
des Projekts bekannt machte. Ganz vergessen 
hat man die Serie allerdings nicht, denn der 
ursprünglich von Crytek abgezweigte und 

Sich inzwischen im Besitz von Koch Media 
befindende Entwickler Dambuster Studios hat 
in Homefront: The Revolution ein paar Levels 
aus Timesplitters 2 versteckt. Ob es irgend- 
wann einen vierten Teil der Reihe geben wird? 
Nun, die Hoffnung stirbt bekanntlich zuletzt. 
Zumindest soll mit Timesplitters: Rewind bald 
ein von Crytek abgesegnetes Fan-Remake 
erscheinen. 


In den Gefechten ging es nicht gerade 
zimperlich zu. Für damalige Verháltnisse war 
es erstaunlich, dass dieses Spiel überhaupt 
in Deutschland erschien. (Quelle: Monolith) 7° 


gh dm 


Große Kampfroboter, satte Farben und 

ein Intro mit einem J-Pop-Song: Shogo 
wirkte wie die Umsetzung einer Animese- 
rie, wurde aber tatsächlich ausschließlich 
von westlichen Entwicklern aus der Taufe 
gehoben. Es hatte den Anschein einer 
Anime-Hommage, inklusive abgedrehter 
Rachestory, zynischem Humor und schrul- 
liger Charaktere. Ähnlich wie bei japani- 
schen Animationsserien aus den 1980ern 
und 1990ern war nicht alles ernst gemeint. 
Es gab zum Beispiel eine optionale Neben- 
aufgabe, in der ihr für eine Ingenieurin eine 
entlaufene Katze retten solltet — wáhrend 
ein Sci-Fi-Krieg tobte! Die Sprecher der 


Entwickler: Monolith e Erscheinungsjahr: 1998 e System: Windows-PC • Genre: Ego-Shooter 


Figuren trugen ihre Zeilen besonders in 
solchen Szenen mit viel Elan vor, wodurch 


Mit Kam 

man Gefechte zwischen 
Hochhäuserschluchten aus. 
Das Waffenarsenal war dabei 


die Dialoge ziemlich witzig waren. Schade, 
dass das Artdesign nicht konsistent wirkte. 
Heute würde Cel-Shading der Grafik-Engine 
guttun, aber die satten Farben sorgten 
trotzdem für das richtige Flair. 


Wo ist die Seele geblieben? 

Beim Gameplay machte es die Mischung: 
Ihr wart zur Hälfte zu Fuß unterwegs und 
habt Soldaten über den Haufen geschos- 
sen, während ihr die übrige Zeit in einem 
großen Kampfmech Platz nahmt. Damit 
veränderten sich auch die Größenverhält- 
nisse — besagte Soldaten tratet ihr einfach 
platt. Im Mech wurden zudem die Waffen 
massiver. Abgefahrene 
Raketensalven und La- 
ser mündeten in bild- 
schirmfüllende Explo- 


sionen. Am bemerkenswertesten an diesem 
Shooter war vor allem, dass er weitaus ex- 
perimentierfreudiger und individueller war 
als spätere Spiele von Monolith. F.E.A.R. 
hatte sicherlich noch seine Eigenständig- 
keit und war interessanterweise auch von 
japanischen Horrorfilmen und Mechas 
inspiriert, doch spätestens mit den beiden 
Mordor-Titeln war das meiste verloren ge- 
gangen. Wir wünschen uns ein Spiel zurück, 
das wieder so viel Witz wie Shogo mitbringt. 
Oder die ebenfalls aus demselben Hause 
stammende Sixties-Agenten-Action No One 
Lives Forever, deren Lizenzsituation jedoch 
undurchsichtig ist. 
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Keine Frage: Das Cyberpunkgenre kommt zu- 
rück. Mit Blade Runner 2049 und Ghost in the 
Shell waren Vertreter kürzlich auf der großen 
Leinwand zu sehen. Netflix hat Altered Carbon 
im Angebot und mit Cyberpunk 2077 haben so- 
gar die Rollenspielexperten CD Projekt RED ein 
heißes Eisen im Feuer. In der bunten Welt der 
Spiele sind derartige Science-Fiction-Szenarien 
allerdings auch nicht neu. Einer der erinne- 
rungswürdigsten Vertreter ist Anachronox von 
den Deus Ex-Machern. Es war ein umfangrei- 
ches Rollenspiel, das dystopische Urbanisierung 
mit absurdem Humor der Marke Douglas Adams 
vermischte, unberechenbare Hauptcharaktere 
inklusive. Der abgehalfterte Privatdetektiv, der 
grummelige alte Mann und die Femme fatale in 
Latex sahen auf den ersten Blick wie Stereotype 


Boots“ Bucelli war ein Verlierer 

und kassierte leider des Öfteren 
" —— o A 

ein blaues Auge. (Quelle: lon Storm) 


aus, reagierten jedoch immer wieder überra- 
schend. Man hatte das Gefühl, dass Joss Whe- 
don sich für seine Sci-Fi-Serie Firefly ein wenig 
davon inspirieren ließ. 


Zu heutigen Gewohnheiten 
kompatibel 

Anachronox spielte sich beinahe wie ein JRPG. 
Es gab viele Welten zu erforschen, etliche 
Dialoge zu führen und zahlreiche Runden- 
kämpfe mit einer Party aus drei Mitgliedern zu 
bestehen. Haupt- und Nebenmissionen, viel 
Zeug zum Sammeln - alles drin, alles dran. 
Kein Wunder, denn in Interviews gaben die 
Entwickler an, sich beim Gameplay tatsächlich 
an Rollenspielen aus Fernost orientiert zu 
haben, ohne aber deren audiovisuellen Stil zu 


imitieren. Mit ein paar kleinen Anpassungen an 
der Steuerung würde Anachronox heute daher 
prächtig auf Konsolen funktionieren. Groß 
umgewöhnen müsstet ihr euch nicht. Nur die 
Grafik ist mit ihrer polygonarmen, blockigen 


Exploration machte einen sehr großen 
g Teil von Anachronox aus. Die Grafik 
wirkt heute leider sehr blockig, was der 
Atmosphäre schadet. (Quelle: lon Storm) 


Zufallskämpfe? Nicht xs 
Alle Gegner waren schon vorher in 

der Landschaft sichtbar. Wer schon 

= Final Fantasy gespielt hatte, kam. 
- «e sofort damit zurecht. (Quelle: lon Storm) 


nehmen, bloß das Drumherum hält selbst mit 
zwei zugekniffenen Augen nicht mehr mit. Au- 
Berdem gäbe es eine Chance, unbeantwortete 
Fragen zu kláren. Eigentlich hatten die Entwick- 


Optik sehr schlecht gealtert. Bei einem Remake [ег Anachronox als Trilogie geplant, weshalb das 


könnte man den Inhalt fast eins zu eins über- 


Ende des Spiels ziemlich unbefriedigend war. 


Full-Motion-Video-Adventures wurden erst 
kürzlich mit Titeln wie The Bunker oder Late 
Shift wiederbelebt. Auch Her Story hat dazu 
beigetragen. In den 1990ern und frühen 
2000ern gab es unzáhlige davon. Die Formel: 
überschaubare Rátsel, reale Schauspieler 
und in vielen Fällen völlig überdrehte Hinter- 
grundgeschichten. Die Entwickler haben es 
ausgenutzt, dass sie durch CGI-Grafiken qua- 
si alles darstellen konnten. Hóllenvisionen, 
Film-noir-Sci-Fi oder Exkursionen auf Sexpla- 
neten — in der goldenen Ára der FMV-Adven- 
tures gab es nichts, was es nicht gab. 


Pixelig und doch gruselig 

Einer der bemerkenswertesten Titel war Realms 
of the Haunting. Es mischte Point&Click-Adven- 
ture, Survival-Horror, Ego-Shooter und Video- 
sequenzen mit einer mysteriósen Horrorstory 
um einen Kampf gegen Dámonen. Für damalige 
Verhältnisse waren sowohl die komplexen, 
mannigfaltigen Umgebungen als auch die 
umfangreiche Dramaturgie sehr ambitioniert. 
Mitte der 1990er waren die Spieler atmosphä- 
rische Erzáhlungen in Games nur aus (Text-) 
Adventures gewohnt. Während auf Konsolen 
Resident Evil (dt.) Angst einjagte, hatten PC- 
Spieler mit Realms of the Haunting ein passen- 
des Pendant. Erstaunlich aus heutiger Sicht ist 
vor allem, wie gering der Fremdschámfaktor bei 
den Zwischensequenzen war. Klar, hier agierten 
Nachwuchsschauspieler, aber die Gespráche 


Die Lósung zu den Rátseln war nicht gleich 


offensichtlich. Generell zählte Realms TESES 


"of the Haunting zu den schwierigeren 
Horrortiteln. (Quelle: Gremlin Interactive) 


Klingt seltsam, aber mit dem Cursor wurde auf die 
Feinde gezielt. Heute würden wir uns ihn wegwünschen, ё 
damit er nicht ständig im Bild ist. (Quelle: Gremlin Interactive) 


waren wirklich passabel geschrieben, und die 
Dialogoptionen verdammten nicht zum bloßen 
Zuschauen. Ebenso haben die Umgebungen 


Das Bildformat der Videosequenzen 


War meistens leider auf seltsame Weise Er p 3 
gequetscht. Das Problem hatten damals 


viele FMV-Adventures. (Quelle: Gremlin Interactive) 


wenig an Reiz verloren. Schattige Geisterháu- 
ser, rátsellastige Katakomben und persische 
Tempel wirken trotz Pixel-3D-Look auch heute 


noch erstaunlich atmosphárisch. Realms of the 
Haunting war seiner Zeit klar voraus und hátte 
unbedingt eine Neuauflage verdient. 
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Jetzt mal Butter bei die Fische: Warum zum 
Geier bringt Nintendo keinen neuen Teil von 
F-Zero raus? Die Reihe ist mindestens so 
bekannt wie Sonys Wipeout und hat uns den 
ikonischen Captain Falcon gebracht. Vor allem 
F-Zero GX auf dem GameCube hat Freunde 
von futuristischen Rennspielen auf die Knie 
fallen lassen: Irre Geschwindigkeit! 60 Bilder 
pro Sekunde! Strecken mit wechselnder 
Schwerkraft! Haarnadelkurven! Loopings! 
Schraubenzieher! 


Whoosh! 

F-Zero GX hatte alles, was ein gutes Spiel aus 
diesem Genre braucht. Die an Achterbahnen 
erinnernden Strecken waren turbulent und 
anspruchsvoll, die Steuerung exzellent, die 
Gegner clever und der Wiederspielwert hoch. 
Das Spiel sprühte nur so vor Arcade-Flair. 
Manche Nebencharaktere könnten dem Sega- 
Kultspiel Space Channel 5 entsprungen sein 
(das auch eine Neuauflage braucht!) und die 


"m dem Super Nintendo war F-Zero = 
“eine Demonstration des Mode 7. Das ~ 


war ein Texture-Mapping-Modus, bei > 
dem eine ebene Fläche skaliert wurde) 
so wie diese Strecke. (Quelle: Nintendo) 


schnelle Musik ist darauf getrimmt, den Puls 
in die Höhe zu treiben. Das kommt nicht von 
ungefähr: F-Zero GX wurde ursprünglich für 
die Spielhallen entworfen und stellte eine 
Zusammenarbeit zwischen Nintendo, Namco 
und Sega dar. 


Vrooom! 

Mit Fast RMX haben die deutschen Entwick- 
ler von Shin’en zwar ein ähnlich gelagertes 
Spiel für die Nintendo Switch veröffentlicht, 


Vg G ` 


aber F-Zero fühlt sich doch etwas anders an. 
Nintendo-Entwicklerlegende Shigeru Miyamo- 
to sagte einmal, dass er die Faszination der 
Spieler für diese alte Serie nicht nachvollzie- 


F-Zero: Maximum Velocity Пане 
mehr Details als seine SNES? 
Vorgänger und macht auch heute 
noch viel Spaß, (aualle: Nintendo) 


hen könne, weshalb er einen neuen Teil für 
unwahrscheinlich halte. Aber wenigstens ist 
der Auftritt von Captain Falcon in Smash Bros. 
ein kleiner Hoffnungsschimmer. 


Weitere heiße Kandidaten für ein Comeback 


Bloody Roar (Eighting/Raizing, 1997 bis 2003) Interstate ’76 und ’82 (Activision, 1998 bis 1999) 


Stellt euch Mad Max vor, bloß grooviger. In diesen beiden Vehicular-Combat-Titeln hat die Öl- 


Ein 3D-Beat em Up, in dem die Kämpfer sich in Tiere verwandeln konnten! Als vermenschlich- 
te Hasen, Wölfe, Krähen, Löwen, Fledermäuse oder Chamäleons polierten sie sich in exzellent 
inszenierten Kloppereien die Visage. Mit heutiger Technik sähen die Verwandlungen sicher ver- 
dammt cool aus. [Anm. d. Chefred.: Ein neues Clayfighter würde ich bei der Gelegenheit auch 
nehmen. Bitte nicht schlagen ...] 


Front Mission (Square Enix, 1995 bis 2010) 


Ausgerechnet mit dem arg mittelmäßigen Third-Person-Shooter Front Mission: Evolved hat die 


Reihe ihr Ende gefunden. Eigentlich drehte sie sich um anspruchsvolle Strategie mit Mechs, die 


in einer ausführlich erzáhlten Science-Fiction-Dystopie angesiedelt war. Die Kampfmaschinen 
trugen den lustigen Namen , Wanzer" und es hat ungeheuer Spaß gemacht, mit ihren Fáhigkei- 


ten zu experimentieren. 


krise von 1973 die USA deutlich hárter getroffen, wodurch Benzin teuer und rar war. Deshalb 
stiegen alle in Karren, fuhren herum und bekámpften sich. Ergibt keinen Sinn, oder? War auch 
nicht weiter schlimm, denn die Spielwelt versprühte feinstes 1970er-Western-Flair mit Funk 


und Soul als Soundtrack. 


Sicher, Jump & Runs gibt es heutezutage eine ganze Menge. Aber selten war eines so herrlich 
bunt und durchgeknallt wie die beiden Abenteuer der Helden Nikki und Fargus. Beide Spiele 
nutzten die surreale 3D-Grafik für eine starke vertikale Tiefenwirkung, obwohl das Gameplay 
nur in 2D stattfand. Wenn die Figuren in schwindelerregende Abgründe sprangen, war der Fall 
fast spürbar. Bitte mehr davon! 


Pandemonium 1 und 2 (Crystal Dynamics, 1997) 
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Jedes Smartphone kónnte heute 
schónere Landschaften darstellen. 
Aber im Jahr 1998 war das hier 
eine Sensation. (Quelle: Electronic Arts) 


Lizenzspiele sind nicht unbedingt dafür 
bekannt, Maßstäbe zu setzen. Es gibt Aus- 
nahmen wie die Batman-Titel von Rocksteady, 
aber meistens bedienen sie sich altbewährter 
Konzepte. SchlieBlich müssen sie üblicherwei- 
se zum Kinostart eines Blockbusters in den 
Händlerregalen stehen, daher ist die Produkti- 
onszeit für Experimente zu knapp. Trespasser: 
Jurassic Park hatte mit dem gleichen Druck 

zu kämpfen. Es wurde als Sequel zum zweiten 
Kinofilm Jurassic Park: The Lost World kon- 
zipiert und ein paar Wochen nach Kinostart 
veröffentlicht. Doch zahlreiche Probleme bei 
der Entwicklung lieBen nicht nur das Produkti- 
onsbudget, sondern auch den Kragen des Pu- 
blishers Electronic Arts platzen. Eines Tages 
sagten sie also zum Entwicklerteam: , Nope, 
das muss jetzt auf den Markt." Das Resultat: 
ein in allen Belangen hochgradig ambitionier- 
tes Spiel, das dummerweise auf kaum einem 
PC lauffähig war. Vollgestopft mit etlichen 
Bugs und Ungereimtheiten im Spieldesign. 


Digitales Sequel 

Worum ging’s? Protagonistin Anne stürzte mit 
dem Flugzeug ab und strandete als einzige 
Überlebende an der Küste von Isla Sorna. 


Trespasser verzichtete auf sämtliche = 
Bildschirmanzeigen und verwies auf Signale іп der » 
Spielwelt. Ein Herztattoo auf Annes Ausschnitt zum 
Beispiel zeigte die Lebensenergie ап. (Quelle: Electronic Arts) 


PC e Genre: Action-Adventure, Survival-Horror, Ego-Shooter 


Prima, eine Insel voller Dinos! Anne wollte hier 
natürlich nicht bleiben, also kämpfte sie sich 
durch das Areal, um ein Notsignal zu senden. 
Um garstige Fleischfresser abzuwehren, 
schnappte sich Anne provisorisch alles, was 
nicht niet- und nagelfest war, darunter Steine, 
Stöcke, Eisenrohre und Dosen. Vor allem von 
den Sicherheitsleuten zurückgelassene Waffen 
waren Gold wert, Munition dafür hingegen rar, 
womit schon fast ein Survival-Horror-Flair auf- 
kam. Fast, denn Trespasser: Jurassic Park hatte 
1998 zwar schon all das getan, was in Open- 
World-Spielen von heute selbstverständlich ist, 
nur eben längst nicht so fluffig umgesetzt. Es 
war das erste Spiel, das eine Ragdoll-Physik 
vorweisen konnte. Überhaupt purzelten alle 
Objekte auf nachvollziehbare Weise durch die 
Spielwelt. Ambitioniert war auch die Animation 
der Dinosaurier: Es gab keine vorberechneten 
Bewegungsabläufe, denn alle Schritte, Schlen- 
ker und Kehrtwenden hingen von dem Terrain 
und der künstlichen Intelligenz ab. Sie suchte 
sich eigenständig einen Weg über das Gelände. 
„Inverse kinematics“ nennen Fachleute das. 
Eine Technik, die erst später durch Titel wie 
Star Citizen wieder aufgegriffen werden sollte. 
Überhaupt bot Trespasser eines der ersten 
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kinematics“ wirkte unreif und führte 
zu seltsamen Animationen. Trotzdem 


digitalen nahtlosen Terrains mit Hunderten 
von Bäumen. 


Uberhoben 

Aufgrund der schwierigen Entwicklung war das 
Spiel nicht mit allen damaligen 3D-Beschleuni- 
gerkarten kompatibel. Es brauchte eine unge- 
heure Rechenkraft, um es flüssig darzustel- 
len. Die dickste CPU-Power konnte aber das 
ungeschliffene Gameplay nicht übertünchen. 
Die Angriffsmuster der Dinos wirkten unkoor- 
diniert, die Spielgeschwindigkeit zu behábig. 


bewegen. Den linken hatte sie sich gebrochen: 


Ihr konntet nur den rechten Arm von Anne 


Der wahre Grund: Zwei Arme zu steuern wáre 
zu kompliziert gewesen. (Quelle: Electronic Arts) 


Vor allem die Steuerung von Annes Arm war 
kompliziert. Auch er hatte eine eigene Physik 
und das Zugreifen musste der Spieler separat 
steuern. Mit einer Waffe zu zielen? Irre fumme- 
lig. Trotzdem: Dieses Konzept, bloB mit neuer 
Technik? Auf einer Insel voller Dinosaurier 
gestrandet sein? Dazu noch Survival-Elemente 
und eine Einbindung in das Jurassic Park- 
Franchise? Oh ja, das würden wir gern sehen. 
So denken auch ein paar fleißige Modder, die 
an einem Remake auf Basis der Cry-Engine ar- 
beiten (https://trespassingpetrolia.com). 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Rampage: Pig meets Bigger 


Ein Affe, ein Wolf und ein Kroko laufen in ein Hochhaus. Kein Witz. 


KINO | In dem klassischen Video- 
spiel Rampage aus dem Jahr 1986 
konnte man als Riesenaffe George, 
Monsterechse Lizzie oder Horror- 
wolf Ralph beliebige amerikanische 
Stádte in Schutt und Asche legen 
und dafür Punkte sammeln. Erstaun- 
licherweise weicht die Verfilmung 
des Karambolagespezialisten Brad 
Peyton (San Andreas) nicht sonder- 
lich von der Vorlage ab: Drei gene- 
tisch mutierte Riesenmonster ver- 
prügeln einander in der Innenstadt 
von Chicago und lassen dabei aller- 


у 
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lei Hochhäuser einstürzen. Dwayne 
„Тһе Rock“ Johnson versucht als 
Primatenforscher Davis mithilfe ei- 
ner sexy Genetikerin (gespielt von 
Naomie „Moneypenny“ Harris), das 
Schlimmste zu verhindern. 

Anfangs ist der fiese Riesengorilla 
noch ein ganz normaler Affe namens 
George, er lebt in einem Wildpark in 
San Diego und ist bestens mit dem 
muskelbepackten Affenforscher Da- 
vis Okoye befreundet — bis unver- 
mittelt eine experimentelle Raum- 
station im erdnahen Orbit von einer 


Eo "a T 74 WP. T е 
97 Y- Affenzahn: Gorilla George ist ein friedliebender Affe aus einem 


(Wildpark. Bis er fiese Riesenrattengene einatmet .. "nicht fragen. 


Riesenratte kaputtgemacht wird und 
die brandgefährlichen Gene — kind- 
gerecht als grüner Nebel dargestellt 
— in die Atmospháre gelangen und 
George infizieren. Und zwar nicht 
nur ihn, auch ein Wolf und ein Kroko- 
dil atmen den grünen Dunst ein und 
verwandeln sich nun logischerweise 
in gigantische, aggressive Mutanten. 
Die US Army will die drei Monster 
einfach mit einer riesigen Bombe 
plattmachen, aber Okoye ahnt, dass 
in George noch Gutes steckt — er will 
seinen Freund retten. 

Die Story und die Dialoge sind 
nur unwesentlich anspruchsvoller, 
als man das aus áhnlich gestrick- 
ten B-Filmen der 1950er-Jahre oder 


etwa der Goazilla-Reihe kennt. Die 
Effekte sind streckenweise gewóh- 
nungsbedürftig, bei anderen Stel- 
len wiederum absolut hervorragend. 
Rampage ist wie ein Cheeseburger 
mit Fritten — vóllig sinnentleerte Ka- 
lorien, aber irgendwie lecker. Anders 
ausgedrückt: Regisseur Peyton lie- 
fert hier Junkfood fürs Kino, hektisch 
und albern, wie von einem zappeli- 
gen Kleinkind inszeniert. Aber der 
Film macht auch Spaß, und zwar 
nicht gerade wenig. Rampage ist 
eine rasante Achterbahnfahrt, die 
sich glücklicherweise nicht allzu 
ernst nimmt und die ihre gigantische 
Zerstórungswut und tolldreiste Al- 
bernheit mit einer ordentlichen Prise 
Selbstironie und einigen gelungenen 
Gags auflockert. EMANUEL BERGMANN 
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Eine ganze Stadt hat Lupus: Neben Kroko und Affe macht auch noch 
F ein Riesenwolf Chicago unsicher — ganz wie in der Spielvorlage. 


Superstädte leicht gebaut 


Ein bisschen Philosophie und viele praktische Tipps 


BUCH | Dieses Minecraft-Buch 
richtet sich an ambitionierte Archi- 
tekten und alle, die es werden wol- 
len — mit dem Fokus auf dem Kre- 
ativmodus zeigt Superstädte leicht 
gebaut beeinruckende Beispiele 
von Großprojekten und Anleitungen 
zum Nachbauen einzelner Objekte, 
vom Schirmständer zum Lesesaal 
zur Kopie eines chinesischen Kai- 
serpalastes. Dazu kommen Rat- 
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schläge zum Gestalten attraktiver 
Städte und Gebäude, Innenein- 
richtung, Farbtheorie und Beleuch- 
tung. Auch als reiner Schaukasten 
für eindrucksvolle Szenerien in der 
weitläufigen Minecraft-Welt macht 
sich das Buch gut; darin vorgestellt 
werden Fantasyreiche sowie Ko- 
pien von realen Metropolen. Dazu 
kommen Infos zu den Erbauern und 
deren Teams, den Werkzeugen, die 


sie nutzen und den Quellen, die sie 
zur Inspiration anzapfen. Abgerun- 
det wird das Buch durch ein ange- 
nehm ernstes und philosophisches 
Vorwort und einen praktischen In- 
dex, falls ihr gezielt Informationen 
sucht. Einziges Manko: Einige der 
Bilder sind recht klein und dunkel, 
sodass nicht immer gut zu erken- 
nen ist, was der Screenshot ver- 
deutlichen soll. KATHARINA REUSS 
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c) David Käfig 


Wie heißt Quantic-Dream- 
Mastermind David Cage mit 
bürgerlichem Namen? 


a) David Copperfield 
b) David De Gruttola 


Wie hieß die erweiterte Ver- 
sion des ersten Dark Souls, 
die 2012 für PC erschien? 


a) Prepare to Die 
b) Judgment Day 
c) Electric Boogaloo 


In welcher Stadt beginnt die 
Story-Kampagne des ersten 
Teils von The Crew? 


a) Bitterfeld 
b) Timbuktu 
c) Detroit 
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100^ Anniversary 


HOLLYWOOD ZUHAUSE ERLEBEN 


DER OLED TV FZW954 — FERNSEHEN WIE NIE ZUVOR 


Der FZW954° definiert Bildqualität neu: Optimiert von Spezialisten aus Hollywood erfüllt er allerhöchste 
Bildstandards und begeistert mit einem Sound, den Technics Ingenieure getunt haben. Richtig rund wird 
das High Dynamic Range (HDR)-Erlebnis mit den Ultra HD Blu-ray" Recordern DMR-UBS90 / C90. 


Genießen Sie mit diesem Dreamteam atemberaubende Heimkino-Erlebnisse! 
*Energieeffizienzklasse: 65“: А; 55": В [Skala A++ bis Е). 
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